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ANALISE DOS PROCESSOS PRODUTIVOS DE ESTAMPAS NO
POLO CALCADISTA DE BIRIGUI

Analysis of the productive processes of prints in the Footwear Hub of Birigui

Silva, Conrado Renan da; Especialista em Design de Interiores; Unitoledo,
conradorenansilva@gmail.com?

Resumo: O presente artigo faz uma analise dos processos produtivos de estampas
utilizados no Pdlo Calgadista de Birigui. Descrevendo as técnicas utilizadas e suas
contribuicbes para o polo, fazendo um comparativo entre 0s processos manuais e
digitais, do desenho de estampa a aplicacdo nos materiais, apresentando as
caracteristicas dos dois processos considerando os aspectos de tempo, qualidade e
produtividade.

Palavras chave: Design de superficie; Estamparia digital; Processos produtivos.

Abstract: The present article makes an analysis of the productive processes of prints
used in the Footwear Hub of Birigui. Describing the techniques used and their
contributions to the pole, making a comparison between the manual and digital
processes, from the design of the print to the application in the materials, presenting
the characteristics of the two processes considering the aspects of time, quality and
productivity.

Keywords: Surface design; Digital stamping; Productive processes.

Introducéo

As expressoOes através de figuras e desenhos feitas pelo ser humano e do
meio em que ele vive é algo que vem acompanhando o desenvolvimento da
sociedade, da era primitiva através das pinturas rupestres, até os dias atuais com o
uso de diversas tecnologias que permitem se expressar de modos distintos. A
relacdo do homem com os objetos influenciam e relatam muito sobre sua cultura e
0 meio em que esta inserido. De acordo com Sudjic (2010) “os objetos séo

nossa maneira de medir a passagem de nossas vidas. Sao o0 que usamos para

1 Graduado em Desenho Industrial (FATEB, 2013), Especialista em Design de Interiores (Unitoledo, 2015).
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nos definir, para sinalizar quem somos, e 0 que ndo somos”. O desenho de

estampas esta inserido nesse contexto, das representacdes primitivas, desde os
murais, mosaicos e padronagens utilizadas pelos egipcios e romanos, as

expressﬁes na moda, nos ornamentos e nas artes.

A expressdo grafica e proposital do homem sobre as superficies
remonta ao passado longinquo. H& registros de desenhos
encontrados em cavernas pertencentes ao periodo Paleolitico da Pré-
Historia (de 5.000.000 a 25.000 anos a. C.), como os grafismos
encontrados na gruta de Rodésia, na Africa, com mais de 40.000
anos. Figuras mais definidas surgem no Mesolitico (25.000 a 10.000
a.C.), tendo como exemplos a caverna de Lascaux, na Franca
(17.000 anos a.C.); a caverna de Altamira, na Espanha (14.000 anos
a.C.); no Brasil, o Parque Nacional Serra da Capivara, no Sudeste do
Estado do Piaui (11.000 anos a.C.) e do Serid6, no Rio Grande do
Norte. (RUTHSCHILLING, 2008)

Ao longo do tempo as técnicas e processos foram evoluindo, dos processos
manuais aos processos digitais, de acordo com Rduthschilling (2008) *“as
civilizacdes antigas desenvolveram o gosto pela decoragdo de superficies em
geral [...] posteriormente, a estamparia e a azulejaria, com sua linguagem
visual, carregam o embrido do que hoje chamamos de design de superficie”.

Essas modificacdes nas técnicas, processos, nos modos de se desenhar e
de produzir foram ocorrendo a medida que surgiam novas necessidades, mas que
deram um grande salto a partir do advento das novas tecnologias nos anos 90,
causando uma migracéo dos métodos de producdo manuais para os digitais, o0 que
agilizou muito a questéo da produtividade nas industrias.

Em Birigui, cidade localizada no interior do Estado de S&o Paulo, os
processos produtivos de estampas s&o utilizados em sua grande parte para a
producédo de calcados infantis. De acordo com o SINBI - Sindicato das Indastrias
do Calcado e Vestuario de Birigui, a cidade € conhecida como a Capital Brasileira
do Calgado Infantil, possuindo aproximadamente 350 industrias do ramo cal¢adista
e que sO em 2016 produziu cerca de 47.059 milhdes de pares de calgados, sendo
gue 3,1% deste total foi exportado. A participacdo da producéo de calcados infantis
de Birigui representou 52% da producédo nacional de calcados infantis.

O processo de desenvolvimento de um calgcado € composto por diversas

etapas, que vao desde a pesquisa de tendéncias, desenvolvimentos de modelos,

APOIO REALIZAGAO

. Sy e
@ %ess™  unesp @ &




o | coLoQuIO
13 DE MODA 11 a15 OUTUBRO DE 2017 - UNESP Bauru - SP

“-;‘“““““

insumos, modelagem, prototipos, jogo de cor, dentre outros. Parte desse processo

€ o desenvolvimento de materiais e estampas para compor a superficie do cal¢ado.
Dado a importancia da cidade para este setor produtivo, foi realizado um
levantamento dos métodos utilizados pelas industrias na producédo de estampas
para calcados, e constatou-se 0s dois mais comuns s&o: o processo de Serigrafia e
o de Sublimacgéo.

Este estudo demonstra uma andlise dos dois processos utilizados pelas

industrias da cidade e suas contribuices para a producdo de calcados infantis.

Design de Superficie

O Design de superficie ou Surface design é um termo recente no Brasil,
considerando que em paises como os Estados Unidos ja era utilizado ha tempos,
tendo inclusive uma associacdo de Design de Superficie a SDA- Surface Design
Association fundada em 1977, contando com associados no mundo inteiro, que
também publicava revistas e jornais anuais, além de promover congressos e
bienais sobre o tema. A denominacdo Design de Superficie comecou a ser
utilizado no Brasil a partir da década de 1980, com o retorno de Renata Rubim ao
pais, apds um periodo de estudos a respeito deste tema.

A dificuldade de estabelecer uma definicdo do termo no Brasil, ocorreu néo
somente pelo desconhecimento do tema, mas também devido a dificuldade de
encontrar bibliografia necesséria no pais para dar suporte as pesquisas, isso pelo
fato de que grande parte das publicagcbes eram estrangeiras. Ao refletir sobre a
definicdo do Design de superficie Rubim (2005) e Rithschilling (2008) relatam essa
dificuldade de informacdes, definicbes, pesquisas e publicacdes, sendo elas as
precursoras do termo e pioneiras em pesquisas acerca do tema no pais.

Para Rubim (2005), o design de superficie pode ser representado de
diversas formas e materiais, considerando que em qualquer superficie pode ser
aplicado um projeto, desde que o resultado seja obtido através de um processo
criativo, original e unico.

O Design de Superficie abrange o Design Téxtil (em todas as

especialidades), o de papéis (idem), o ceramico, o de plasticos, de
emborrachados, desenhos e/ou cores sobre utilitarios (por exemplo,
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louga). Também pode ser precioso complemento ao Design Grafico

quando participa de uma ilustracdo, ou como fundo de uma peca
gréfica, ou em web design. (RUBIM, 2005).

As aplicagdes acabam se tornando extremamente ricas e ilimitadas,
dependendo unicamente da criatividade e técnicas utilizadas pelo designer.

Essas diversas possibilidades, que os projetos de superficie permitem
também sao citadas por Ruthschilling (2008), que fala que o Design de Superficie
utiliza de sintaxe visual singular e de ferramentas projetuais proprias, possibilitando
essa atuacao livre entre arte, artesanato e design, apropriando-se da liberdade dos
processos criativos potencializando o projeto.

Sob essa perspectiva Rithschilling afirma que:

As superficies adquirem cada vez mais importancia no nosso dia-a-
dia. Estéo nas telas de televisdo, nas telas de cinema, nos cartazes e
nas paginas de revistas ilustradas, por exemplo. As superficies eram
raras no passado. Fotografias, pinturas, tapetes, vitrais e inscricdes
rupestres sdo exemplos de superficies que rodeavam o homem. Mas
elas ndo equivaliam em quantidade nem em importancia as
superficies que agora nos circundam. (Flusser, 2007 apud.
Ruthschilling, 2008).

Dessa forma, as superficies estdo em tudo que envolve o ser humano, dos
objetos fisicos aos virtuais. Seja através dos tecidos estampados, dos azulejos
utilizados, nos objetos ou utensilios de uso e decoracdo, nos elementos
construtivos da arquitetura até os recursos visuais midiaticos que proporcionam
infinitas possibilidades, da concepcdo dos projetos a aplicacdo. Diversos fatores
influenciam no desenvolvimento desses projetos, de acordo com Baxter (2000)
“existem fatores sociais, culturais e comerciais, que também influenciam. Em
alguns casos, esses fatores sao tdo fortes, que suplantam os fatores
perceptuais”. E com a facilidade de acesso e o crescente nimero de recursos
tecnoldgicos, tem possibilitado a melhoria e o desenvolvimento de novas técnicas e

modos de se produzir.
Processo Manual x Digital
As superficies entdo, sempre foram um meio de o homem expressar

simbolicamente, para Cardoso (2013), “as aparéncias dos objetos sempre s&o

carregadas de significados,” desde a era primitiva 0 homem utilizou das coisas,
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dos objetos e consequentemente das superficies para se expressar, 0 que mudou

foram os recursos, os meios de expressao e 0s materiais utilizados, porque com as
novas tecnologias 0s processos passaram de manuais para os digitais o que
proporciona maiores possibilidades e isso também inclui o desenvolvimento de
estampas, que tiveram um aumento significativo, pois com as novas tecnologias
surgem infinitas possibilidades e agilidade no setor produtivo. Segundo Cardoso
(2008) “ao mesmo tempo em que a popularizagcdo das tecnologias digitais injetou,
sem sombra de duavida, uma grande dose de liberdade no exercicio do design,
pode-se argumentar que elas também trouxeram no seu bojo novos limites para a
imaginagao humana.”

Desse modo, diversos setores sofreram mudangas significativas nos
processos produtivos passando dos processos manuais para os digitais. E com a
producéo de calcados infantis ndo foi diferente, houve um aumento significativo de
novas técnicas, maquinarios e melhoria dos processos, o que influencia
diretamente na qualidade dos produtos e também na quantidade produtiva. Para o
setor de desenvolvimento essas mudancas também chegaram, porque com 0 UsO
dessas novas técnicas e maquinarios na producdo, permitem que novas
possibilidades de formas possam ser testadas, dando mais liberdade na hora da
criagéo de modelos.

No desenvolvimento de estampas essa liberdade criativa € ainda maior, pois
nao € mais limitado a quantidade de cores. Hoje ja é possivel imprimir praticamente
tudo, desde os desenhos vetoriais mais simples as imagens bem trabalhadas,
dependendo unicamente da destreza do designer na concepcdo do projeto, com
essas possibilidades, os produtos tornam-se cada vez mais competitivos.

A partir de pesquisa realizada com industrias calcadistas e fornecedores de
estampas em Birigui, foi constatado que os dois processos mais utilizados para a
producao de calgados sdo: Serigrafia e a Sublimacao.

Serigrafia

O processo serigrafico, € um processo produtivo totalmente manual e

limitado, as etapas que compdem esse processo Sao:.
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» Desenvolvimento da estampa: é limitado ao uso de cores, tamanho do
fotolito e da matriz serigréfica. O desenho a ser estampado tem que ser feito com
uso de cores reduzidas, devido ao custo, porque cada cor devera ser impressa e
aplicada separada. O fotolito € um filme transparente que serve para transferir o
desenho que se deseja estampar para uma matriz serigrafica, que € uma tela
especifica com regulagens que servem de apoio para o operador regular a
repeticdo da estampa na mesa de serigrafia. A tela da matriz é gravada através de
um processo de fotosensibilidade, onde é preparada com uma emulsédo prépria e
aplicada no fotolito e em seguida colocada nhuma mesa de luz, 0s pontos escuros
do fotolito (que é o desenho a ser estampado) correspondem aos locais que seréo

vazados na tela, permitindo a passagem da tinta no momento de fazer a estampa;

» Software: nesse processo o desenvolvimento fica restrito ao uso de
softwares vetoriais, 0s mais utilizados sdo o CorelDraw e o llustrator. O modo de
desenhar também muda um pouco, pois possui limitacdo no uso de cores, sendo
necessario utilizar cores puras no desenvolvimento da tela. A montagem dos
arquivos também diferencia, € preciso imprimir a estampas e com marcacdes em
“cruz” que depois seréo utilizadas como base para ser feita a repeticdo e com
separacdo de cores em fotolito, para depois serem gravadas numa matriz
serigrafica.

Figura 1: Montagem de tela para serigrafia no Corel Draw
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Fonte: O autor

» Processo produtivo: € um processo totalmente manual, onde o material a
ser estampado € esticado em cima de uma mesa propria de serigrafia, que possui
tamanhos grandes, geralmente de 5 a 10 metros, podendo variar, dependendo
unicamente da necessidade produtiva da empresa, com o fotolito j& revelado numa
matriz serigrafica, o operador regula todo o comprimento da mesa a partir da
regulagem da matriz, de modo que o desenho se repita, com o auxilio de pinos. E
necessario também que a tinta seja preparada a partir da cor estabelecida para o
modelo, e entdo inicia 0 processo de aplicacdo da tinta na superficie do material,
gue € um pouco demorado, pois é necessario considerar o tempo de secagem da
tinta, apos a aplicacdo para entdo poder retirar o material da mesa e leva-lo ao
cliente.

Apesar de apresentar algumas limitagbes, ainda € muito utilizado pelas
industrias, pois permite a produ¢do com um custo baixo e a aplicacdo em alguns
materiais que no processo de sublimagédo ndo dariam como os materiais a base de
Poliuretano (PU), as aplicacéo de gliter e resinas. E um processo manual, que
demanda mais tempo, ndo somente de aplicacdo, mas também de secagem,
sendo necessario que uma pessoa faca a de repeticdo do desenho de modo
manual, a partir de uma matriz e mesa serigrafica que possui regulagens que

podem ser ajustadas de acordo com o desenho.

Figura 2: Processo produtivo de serigrafia
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Fonte: O autor

Outro aspecto a ser considerado € o fator humano, neste modo produtivo é
necessario que tenha uma pessoa em todo o processo, da revelacdo da tela a
aplicacdo da estampa, os produtos utilizados séo nocivos a saude e demandam
um cuidado por parte do operador, devido o uso de tinta vinilica a base de
solvente, além de outros produtos quimicos para limpeza de rodos e telas.

Sublimagéo

7z

Ja a sublimacéo, € um processo tecnoldgico, digital e que traz diversos
beneficios, por ser considerado ilimitado quanto a impressdo de desenhos, um
processo agil e muito produtivo, quase livre de perdas.

Os processos digitais vém ganhando cada vez mais espagco nhas
industrias, devido a alta produtividade e a possibilidade de personalizacdo dos
produtos. Na impresséo digital, 0 modo de produzir a estampa € bem variado,
aceitando diversos formatos de arquivos, cores e tamanhos. Nesse caso é
possivel imprimir qualquer tipo de imagem, seja ela vetorial ou ndo, o que
proporciona uma maior versatilidade e com certeza aumento da demanda e a
possibilidade de diversificar os tipos de servicos a serem prestados e 0s

variados setores como calcadista, téxtil, decorativo, dentre outros.

Figura 3: Impressao de imagem em impressora sublimatica

Fonte: O autor
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» Desenvolvimento da estampa: € ilimitado, ndo possui restricdo ao uso de

cores, 0 tamanho a ser considerado € da area de impressdo da maquina, da
calandra e do material. A &rea de impressédo da maquina comumente utilizada € a
de 1,60 mt, a calandra que é uma maquina que serve para transferir o desenho
impresso no papel para a superficie do material em alta temperatura, também
possui tamanhos variados, o que realmente limita € o material, que em sua maioria,
no caso de materiais para calgados, séo produzidos com 1,00 metro ou 1,40 metro
de largura, limitando assim a largura da estampa, mas que em seu comprimento

vai depender unicamente da necessidade do cliente.

» Software: este processo permite que os desenhos de estampas sejam
feitos em outros formatos e ndo somente vetorial, 0s softwares mais utilizados sao:

CorelDraw, llustrator e o Photoshop.

* Processo produtivo: é um totalmente industrializado, a impresséo é feita
em impressoras sublimaticas em papel especifico para sublimacéo, o processo de
transferir a estampa para o material também € feito em uma maquina especifica, a
calandra, onde o material e o papel impresso séo passados juntos num rolo a alta
temperatura e j& vai saindo do outro lado da méaquina o tecido estampado, sendo
gue depois é preciso somente enrolar o material e entregar para o cliente, é
considerado um processo muito agil e que apresenta um nivel de qualidade
excelente.

E importante considerar que o processo de sublimacdo ndo oferece
riscos a saude do operador, pelas tintas utilizadas serem a base d’ agua,
praticamente sem cheiro e sem utilizacdo de produtos quimicos.

Um ponto negativo nesse processo € a ndo aplicabilidade em tecidos de
algodao e a limitacdo da largura de 1,60 mt, que para o publico calgadista ndo
€ problema, pois os materiais sdo vendidos em metro quadrado ou por metro

linear.
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Consideracdes Finais

Os processos produtivos de estampas utilizados no Polo Calcadista de
Birigui contribuem de modo significativo com o0 desenvolvimento de materiais
diferenciados e competitivos para as industrias da cidade.

A existéncia dos processos manuais e digitais faz com que o0 uso de
estampas seja mais acessivel pelas empresas, possibilitando a escolha do
processo mais adequado ao projeto a ser utilizado e também a disponibilidade de
custo para cada projeto, permitindo que pequenas e grandes empresas o utilizem.

Os processos digitais estdo tomando cada vez mais area e mercado, devido
as infinitas possibilidades que eles proporcionam, ndo sendo limitados a softwares,
sendo considerado também a otimizacdo do tempo em todos 0S processos

produtivos, gerando maior produtividade e ganho em qualidade.
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