120 Coléquio de Moda — 9a Edigédo Internacional
30 Congresso de Iniciagdo Cientifica em Design e Moda
2016

ENTRE TOCAR E SENTIR: INVESTIGAGOES PARA A CRIAGAO

DE TEXTEIS DIGITAIS

Between Touching and Feeling: Investigations Towards Creating Digital Textiles
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Resumo: Diante da crescente digitalizagdo das atividades em design e consumo de
moda, e a consequente demanda por feedback sensorial, apresento minha pesquisa
que busca a criagdo de téxteis digitais e investiga os processos incorporados de
selecao de téxteis. Estas revelam a importancia da inclusdo da experiéncia sensorial,
incorporada e afetiva na concepgao de suporte a experiéncia téxtil.
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Abstract: Considering the growing digitalization of design and shopping activities, and
the consequent demand for sensory feedback, | present my research towards creating
digital textiles and investigating designers embodied textile selection processes. These
investigations reveal the importance of considering sensory, embodied and affective
experience in designing support to the textile experience.

Keywords. Textile experience; touch; design research.

Introducgao
Em um contexto em que as ferramentas de design e as atividades de
varejo sao crescentemente digitalizadas, mediar o toque se tornou um motivo

de preocupacdo para a area téxtil, considerando que as propriedades tateis de

' Doutoranda em Design de Produtos pela Royal College of Art (bolsista CNPq - Brasil), com experiéncia em projetos
de P&DA&I, controle de qualidade e fabricagéo de téxteis e vestuario. Sua pesquisa se estende em colaboragdes com
designers, dangarinos e artistas, que incluem: Projeto Co, Como-clube, entre outros.
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produtos sao cruciais para apoiar a avaliagao da qualidade de produtos
(JORDAN, 2008), especialmente no meio digital onde a capacidade dos
consumidores de tomar decisdes de compra é dificultada pela falta de
informacgdes sobre as caracteristicas tateis dos produtos (CITRIN et al., 2003).
No caso dos produtos téxteis, a informacao sensorial tatil € imprescindivel, pois
sentir os produtos que estarao em contato préximo com a pele é fundamental
(McCABE e NOWLIS, 2003). A incorporagao de elementos tateis em
comunicagdes de marketing também aumenta as respostas emocionais dos
consumidores, e pode influenciar a tomada de decisdo (PECK e WIGGINS,
2006), reforcando a importancia do toque para experimentar e compreender
produtos.

Investigar a experiéncia tatil € importante e oportuno, considerando o
crescente interesse em sua utilizagao, tanto na investigagcao das interagoes
humanas, quanto para desenvolvimentos tecnolégicos que dependem desse
canal para melhorar a experiéncia humana na interacdo com produtos e
servigos. A maioria das investigagdes sobre a experiéncia tatil focam no
contexto social, seja no contato afetivo humano direto (HERTENSTEIN et al.,
2009), ou mediado através da tecnologia (HUISMAN et al., 2013; PARK et al.,
2013), mas sao poucos os estudos voltados a experiéncia tatil em interagao
com objetos (BIANCHI-BERTHOUZE e TAJADURA-JIMENEZ, 2014).

O ‘toque téxtil’ (do inglés ‘textile hand”®) é um conceito importante para
estudos relacionados a percepgao de téxteis (AATCC 2012; CIESIELSKA-
WROBEL e VAN LANGENHOVE, 2012). A indUstria téxtil criou métodos para
descrever e medir o ‘toque téxtil’, contudo esses métodos sdo muito técnicos, e
focam exclusivamente em aspectos de usabilidade (visando garantir qualidade
e reprodutibilidade das caracteristicas percebidas na interacao tatil com téxteis)
e, portanto, ndo sdo capazes de capturar ou considerar a experiéncia tatil dos
designers, que é também afetiva (PETRECA et al., 2013). Assim, nossa
pesquisa responde a esta lacuna aproximando as areas de engenharia e do

design, a fim de apoiar os designers na comunicagao de suas percepgoes.

2 Conforme definigao de Philippe et al. (2003, p. 237) ‘Esta é a reagado do sentido do tato, quando os tecidos sdo
segurados na mao. (...) "toque" pode ser considerado como um meta-conceito que leva em conta ndo apenas o
aspecto sensorial, mas também aspectos como maleabilidade, estética, caimento e facilidade na costura’ (tradugéo
nossa).



120 Coléquio de Moda — 9a Edigédo Internacional
30 Congresso de Iniciagdo Cientifica em Design e Moda
2016

Considerando que no contexto atual as atividades de comércio
eletrbnico, co-design e selecéo de téxteis digitalmente estdo se tornando parte
da experiéncia do designer, nossa pesquisa também considera estas
interagcdes. No entanto, a comunicagao tatil no ambiente digital € pobre ou, na
maioria dos casos, ndo esta disponivel, apesar de sua importancia para
consumidores (CITRIN et al., 2010) e designers (DORMER, 1997).

Neste cenario, apresento minha pesquisa que investiga as qualidades
multissensoriais de téxteis para (1) promover uma melhor compreensao dos
processos de toque téxtil, incluindo experiéncias incorporadas e afetivas, e (2)
informar a concepgéao de ferramentas de suporte (analdgicas ou digitais) para
facilitar a compreensao e comunicacgao de tais propriedades no processo de
design. No decorrer desta pesquisa as colaboragdes interdisciplinares foram
fundamentais, e permitiram uma atuagao multipla e com desdobramentos
diversos — tedricos e praticos. O presente artigo se trata de uma tradugao
editada de um texto originalmente publicado em alemao®, e reporta o contexto
gue motiva o investimento nesta area de pesquisa, as escolhas metodoldgicas

iniciais e, finalmente, revisa alguns dos resultados alcangados.

Experiéncia humana e o ‘toque téxtil’

O conceito de ‘toque téxtil’ motivou pesquisas iniciadas desde Pierce
(1930) — com enfoque nas propriedades de flexao de téxteis — e inclui a
tentativa mais importante para padronizar a avaliacdo do toque téxtil,
conduzida pelo ‘Hand Evaluation Standards Committee’ (HESC), organizado na
década de 1980 por Sueo Kawabata — dedicado a criagdo de uma terminologia
especifica para a avaliagao subjetiva do toque téxtil (KAWABATA e NIMA,
1988). Kawabata e colegas (1988) criaram o sistema mais reconhecido de
medig¢ao objetiva do toque téxtil, o Sistema de Avaliagdo de Tecidos Kawabata
(Kawabata Evaluation System of Fabric - KES-F), que teve aplicagédo na
industria téxtil por permitir a analise consistente do toque, ja que os tecidos
poderiam ser julgados em escalas pré-definidas. Essas escalas sao

relacionadas as propriedades de compressao, tensao, extensao e flexao de

® PETRECA, B. Kénnen wir digitale Textilien fiihlen? Designforschung, Korpererfahrung und ein Ausblick auf zukiinftige
Technologien, in: Jana Herwig, Alexandra Seibel (Hrsg.), Texture Matters: Der Tastsinn in den Medien -
haptisch/optisch 2 (Maske und Kothurn. Internationale Beitréage zur Theater-, Film und Medienwissenschaft, vol. 61/1),
Wien: Béhlau (forthcoming).
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téxteis e suas correlagdes. Para as avaliagbes subjetivas as definicbes do
HESC sao as mais citadas, embora a traducao dos termos descritivos para
outras linguas seja problematica. Estes descritores verbais foram utilizados por
muitos pesquisadores desde entao, entretanto, esta linguagem permanece
inacessivel, pois as definicbes mais especificas ndo sao disseminadas aos
nao-especialistas. Os descritores verbais geralmente sao utilizados em escalas
de avaliagao (uni ou bipolares), para quantificar a intensidade de uma
caracteristica descrita pela expressao, que reflete uma qualidade percebida
pelo avaliador. Como exemplo, dentre os termos mais frequentemente
encontrados na literatura, os mais citados sdo aspero e liso (DACREMONT et
al., 2007). Embora estes termos sejam amplamente utilizados, suas definicbes
ainda podem ser problematicas, pois eles adquirem significados diferentes de
acordo com individuos, contextos e culturas.

Considerando o apresentado acima, percebemos que a comunicacao da
percepcao do toque téxtil ainda é pouco explorada fora do dominio especialista,
e depende principalmente de descritores verbais. No entanto, se o toque é
capaz de transmitir significados dificeis de articular verbalmente (SPENCE e
GALLACE, 2011; OBRIST et al., 2013), uma linguagem estritamente verbal ndo
parece adequada, ou suficiente, para comunicar a linguagem do toque
(TEINAKI et al., 2012). Entao o que mais devemos considerar ao buscar uma
linguagem para comunicar o toque téxtil no meio digital?

Primeiro, é preciso considerar trés aspectos fundamentais: a importancia
da tangibilidade da experiéncia de toque, que nds percebemos e temos
experiéncias via corpo e mente (MERLEAU-PONTY, 2002), e que a
experiéncia estética se da em interagcao (SAVVA et al., 2012). Ao tocar téxteis
fisicos, experimentamos a presenga de uma coisa; este € um encontro
multissensorial que provoca respostas primarias. As experiéncias com téxteis
sao incorporadas, e dependem do nosso comportamento de toque
(envolvimento sensodrio-motor), da consequente deformagao do material téxtil,
e da estimulagdo multissensorial (tatil, sonora e visual) decorrente desta
interacdo (PETRECA et al., 2013).

Segundo, devem ser incluidos os desdobramentos intangiveis desta
experiéncia tangivel que é tocar. Para tratar de experiéncia, sabendo-se da
abrangéncia deste topico (DEWEY, 2005; GIACCARDI e KARANA, 2015),
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considero téxteis enquanto produtos. Sobre a experiéncia de produtos,
Schifferstein e Hekkert (2008) consideram relevantes para a investigagéao os
efeitos psicolégicos que emergem da interagdo com um produto, incluindo a
estimulacdo multissensorial, juizos de valor e atribuicdo de significado, bem
como os sentimentos e emogdes evocadas. Esse modelo parece dialogar com
0 modelo de prazer com produtos proposto por Jordan (2008), que considera
que experiéncias podem ser classificadas nos niveis fisioldgico, psicolégico,
social e ideolégico. Enquanto nos niveis fisiolégico e psicologico, a experiéncia
€ pessoal, imediata e relacionada com a sensacéao afetiva de lidar com ou
utilizar téxteis, os niveis social e ideoldgico sédo relacionados com valores,
como por exemplo as mensagens veiculadas a partir do uso de um
determinado tecido.

Especificamente em relagao ao toque, pesquisas revelam a sua
importancia na compreensao dos objetos e ambientes com os quais
interagimos, bem como na comunicagao de nossa experiéncia com outros
individuos (HERTENSTEIN et al., 2009; GAO et al., 2012). Entretanto, a
comunicacgao do toque ainda € incipiente nas plataformas digitais, uma vez que
estas se baseiam principalmente nas modalidades visual e verbal.

Pesquisas buscaram representar téxteis digitalmente através de
feedback tatil (DILLON et al., 2000), com maior enfoque voltado ao
desenvolvimento da tecnologia necessaria para recriar o toque téxtil no
ambiente digital (por exemplo, em tentativas para criar téxteis digitais através
do uso de estimulacao visual e tatil (MAGNENAT-THALMANN e BONANNI,
2008)). Foi encontrada apenas uma pesquisa onde o som foi explorado em
associagao com o estimulo visual (HO et al., 2013), para verificar o efeito na
experiéncia. Diante destas tentativas, uma questdo emerge e motiva nossa
investigacao: se atualmente nao existem interfaces capazes de dar suporte a
nossa experiéncia com téxteis, como podemos experimenta-los digitalmente,

com ou sem as interfaces especificas?

Investigagao e comunicagao do toque téxtil
Vimos acima que as pesquisas na area téxtil que buscaram comunicar
as qualidades de toque digitalmente foram conduzidas visando principalmente

a criagao de feedback haptico, no entanto, o comportamento de toque utilizado
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(naturalmente) para interrogar téxteis quase sempre foi desconsiderado. Este
nao foi o caso da colaboracado de pesquisa na qual estive anteriormente
envolvida, no contexto do projeto Digital Sensoria*, que buscou criar
ferramentas digitais para permitir que as pessoas comuniquem suas
percepcoes tateis de produtos téxteis.

Através de uma abordagem de pesquisa em design® investigamos os
gestos usados por ndo-especialistas para avaliar téxteis através da interagao
tatil com as maos, e a partir das observagdes criamos técnicas para produzir
videos interativos para simulagdo da manipulacao de téxteis utilizando telas
sensiveis ao toque. A partir da perspectiva do design, os gestos mais
comumente utilizados para discernir o toque de téxteis foram investigados em
estudos em laboratério e em lojas. Estudos de triades (BANG, 2009) foram
conduzidos para investigar como as pessoas percebem téxteis, revelando os
termos que as pessoas usam para descrever o toque. Conforme relatamos em
Atkinson et al. (2016), foram investigados um conjunto de tecidos de algodao
comumente utilizados em roupas; estes foram comparados de trés em trés, em
todas as combinacgdes possiveis, agrupando os dois mais semelhantes e
descrevendo verbalmente como eles diferem do terceiro. Adicionalmente, um
estudo foi conduzido em uma filial de um varejista de moda, para observar os
gestos naturalmente utilizados pelos consumidores ao avaliar artigos de
vestuario. Estes estudos embasaram a compreensido de como as pessoas
inerentemente tocam téxteis, que levou a identificacdo de uma taxonomia de
gestos, que foi explorada para o desenvolvimento de videos interativos, como
publicamos anteriormente (ATKINSON et al., 2013).

Além de considerar as percepcgdes e modos de interacdo com téxteis, a
traducao das propriedades dos téxteis percebidas ao toque demandou uma
maior compreensao das caracteristicas fisicas dos tecidos. Assim, exploramos
as propriedades de téxteis utilizando diversas estratégias: (i) lidando com

diretamente com os tecidos (realizamos medi¢des objetivas das propriedades

‘0 objetivo geral do projeto Digital Sensoria era criar ‘uma linguagem para permitir a comunicagao das percepgdes
sensoriais das pessoas de produtos reais por meio de interfaces digitais multimodais’ (tradugdo nossa). Disponivel em:
http://www.digitalsensoria.com. Acesso em: 13 de julho de 2014.

°A pesquisa em design emprega diversos métodos para acessar a experiéncias humana em relagéo a produtos,
servigos e contextos, visando informar o design de experiéncias (SANDERS e DANDAVATE, 1999). Segundo Blessing
e Chakrabarti (2009), em design a investigagao para compreensao de um fendmeno e o desenvolvimento de apoio sdo
combinados no processo de pesquisa, buscando resultados que refletem e sdo direcionados as necessidades reais
das pessoas.
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fisicas dos tecidos, e experimentamos tratamentos utilizando acabamentos
como drapeado), e (ii) explorando técnicas de representacgao (filmagem,
iluminagao, e de som). Os resultados destas investigagdes informaram a
criacao de um protocolo para a filmagem com as melhores condigbes para criar
téxteis digitais, que reportamos a partir da perspectiva de pesquisa em design
(ATKINSON et al., 2013).

Para avancgar as investigacdes sobre como a relagao subjetiva com
tecidos pode ser representada digitalmente, e informar a criagao dos videos
interativos, estudantes de moda foram envolvidos no projeto para criar
ambiéncias representando os termos descritivos (semanticos) identificados na
literatura (ATKINSON et al., 2016). As imagens colecionadas foram entao
utilizadas em novos estudos utilizando jogos de design®, que foram
estruturados buscando apoiar participantes (ndo-designers) em atividades de
agrupamento e classificacdo de imagens, e verificar a sua capacidade de
transmitir conceitos relativos as qualidades de téxteis percebidas ao toque. Os
resultados destes workshops levaram a criagdo de um Iéxico de imagens
semanticamente identificadas, que informaram as filmagens dos tecidos
buscando incluir a percep¢ao das pessoas, conforme foi reportado por Atkinson
e colegas (2011).

Os estudos empiricos foram fundamentais para criar amostras digitais
de téxteis, que refletiram as manipulacdes observadas, e incluiram a forma de
filmar e os métodos de iluminacgao, para “animar” as propriedades tateis dos
téxteis utilizando midia interativa. Estes resultados foram utilizados para a
criacao de conteudo interativo para o aplicativo 'iShoogle' (ORZECHOWSKI et
al., 2011), uma interface que permite a simulagdo da manipulagao de téxteis
digitais para telas sensiveis ao toque. Os videos produzidos a partir de téxteis
reais (fisicos) foram transformados em videos interativos através do website
Shoog/elt.com7, para que pudessem ser compativeis com e disponibilizados no
aplicativo 'iShoogle'. Os videos interativos gerados desta maneira permitem a

manipulagao de téxteis digitais através de diferentes gestos, e visam transmitir

® Conforme sugerido por Bang (2009), utilizar atividades em forma de jogos, para investigar a experiéncia com téxteis,
adicionam um elemento de diversédo e ajudam os participantes a se sentirem ativamente envolvidos no estudo.

" Este website foi desenvolvido anteriormente por alguns dos pesquisadores que colaboram no projeto Digital Sensoria.
Ele suporta o processo de criagédo de videos interativos, e o software € utilizado para a tradugdo. Uma descrigdo deste
trabalho esta disponivel em: PADILLA, S.; CHANTLER, M. ShooglelT.com: ShooglelT.com: Engaging online with
interactive objects. In: DE 2011 — Digital Engagement. Newcastle University, 2011.
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o comportamento de tecidos, principalmente as qualidades de movimento. Os
gestos selecionadas para o 'iIShoogle' emergiram das observagdes em varejo e
laboratdrio, conforme mencionado anteriormente, e foram adaptados aos
gestos do sistema iOS, resultando em trés tipos de interagao: deslizar (um
dedo se movendo na tela), beliscar (dois dedos movendo juntos e separados) e
amassar (trés ou mais dedos convergindo para um ponto central). Os
experimentos de avaliagao relatados por Atkinson et al. (2013) mostram o
efeito positivo da interagao gestual no nivel de envolvimento do usuario,

possivelmente decorrentes tanto do feedback visual quanto do proprioceptivo.

Tecnologias emergentes e o apoio a experiéncia sensorial

Nossa primeira tentativa de criar ferramentas que simulam a
manipulagéo dos téxteis em meio digital (utilizando telas sensiveis ao toque)
resultaram em videos interativos que podem ser acessados através do
aplicativo ‘iShoogle’. Os resultados dos estudos mostram que a tela plana
parece limitar e alterar os tipos de interacdo que as pessoas esperam de um
téxtil digital, se comparados aos comportamentos de toque mais comuns
observados no encontro com téxteis fisicos (ATKINSON et al., 2013). Além
disso, os profissionais na area de téxtil e moda consideram que a experiéncia
resultante da interagdo com os videos interativos de téxteis digitais ainda sao
limitadas, ou empobrecidas, ainda que representem um passo a frente das
imagens estaticas atualmente disponiveis (PETRECA et al., 2014).

Diante destes resultados e de pesquisas adicionais na literatura, surgiu o
entendimento de que o conhecimento tacito e incorporado séo cruciais para
apoiar uma experiéncia afetiva ao interagir com representacgdes digitais de
téxteis (PETRECA et al., 2013). Portanto, ao repensar as possibilidades de
melhorar a comunicagao das propriedades de téxteis percebidas ao toque no
meio digital, deve-se considerar ndo apenas as propriedades fisicas dos téxteis,
mas também a forma como se dao as experiéncias que permitem a
compreensao dos materiais, como os percebemos e o que eles nos fazem
sentir. As novas tecnologias devem ir além da representagéo da deformacéao
fisica dos téxteis, e considerar toque como uma experiéncia afetiva e
incorporada (PETRECA et al., 2013).
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Consideragoes Finais

Conforme apresentado neste artigo, tocar téxteis é importante para a
nossa experiéncia, mas as tecnologias disponiveis ainda ndo sao capazes de
apoiar a experiéncia de sentir téxteis digitais. A luz da literatura em cognicéo
incorporada (DOURISH, 2004; KIRSH, 2013) e tomando a perspectiva de
pesquisa em design, as tecnologias emergentes podem estar em uma melhor
posicao para apoiar a rica experiéncia de tocar téxteis no meio digital.

Em nossas investigagdes decorrentes da primeira tentativa de criar
téxteis digitais, aprofundamos a pesquisa em design combinando diversos
métodos que possibilitassem interrogar e responder as demandas desta
pesquisa. Como exemplo, incluimos a técnica de ‘Entrevista de Explicitacao’
(PETITMENGIN et al., 2013, tradugao nossa), que possibilitou uma
compreensao mais detalhada da experiéncia tatil com téxteis da perspectiva
dos designers (PETRECA et al., 2015). Estes revelaram que existem diversas
estratégias implicitas compreendidas na experiéncia dos designers com tecidos,
e que dependem fundamentalmente da possibilidade de interagir com os
tecidos livremente, principalmente para a geragao de metaforas. Este € um
entendimento crucial para o design de tecnologias de comunicagao do toque,
sabendo que metaforas sdo cruciais para o ‘sentir’ e para a evolugao de
processos de criacao.

Diante desses novos entendimentos, esclarecemos que além de mediar
o toque em meios digitais, a nossa experiéncia direta com tecidos ndo deve ser
negligenciada. Assim, uma questao crucial para avangarmos a pesquisa nesta
area é: o que mais poderia ser feito contando com tecnologias digitais, para
fornecer conteudo mais rico para as pessoas e facilitar a sua compreensao dos
téxteis?

Da mesma forma como habilidades tateis foram reportadas como
historicamente cruciais para a compreensao do design e da qualidade de
objetos (SMITH, 2012), isso deve ser considerado no momento presente. E
importante ndo descartar o fisico, tangivel, ao criar as interagdes digitais.
Precisamos estimular experiéncias de toque com téxteis, para sermos capazes
de compreender a informagdo comunicada através das midias digitais
emergentes. Adicionalmente, isto revela a importancia de repensar o ensino de

téxteis nas formacdes basica, técnica e no ensino superior, de modo a
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sensibilizar as pessoas a assimilar e comunicar esse conhecimento de uma
forma significativa, em interagdes com téxteis fisica ou digitalmente. A
interdisciplinaridade é fator fundamental para o avango das pesquisas nesta
area, e para que as tecnologias emergentes nos permitam tocar e sentir téxteis

livremente.
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