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INTRODUCAO

O objetivo deste trabalho é representar
graficamente o passo a passo da constru-
¢ao téxtil dos pontos da renda Renascenca
produzida, na atualidade, no municipio de
Pocao, Agreste de Pernambuco. Na jornada
rumo a representacado imagética destes
movimentos de agulha e linha, para que este
conhecimento artesanal fique registrado e
nao se perca com o passar do tempo e com
futuras mudancgas econdmicas e sociais, bus-
cou-se conhecer, também, a histéria deste
trabalho manual. Para o desenvolvimento
deste estudo, tomou-se como premissa a
adogao do olhar promovido pelo campo do
Design da Informacgao, em especial a ativi-
dade de representa¢ao da agao.
Conhecimento artesanal téxtil secular,
a renda Renascenca chegou ao Agreste de



Pernambuco no inicio do século XX e encon-
trou amplo espacgo para desenvolvimento.
Integrante do grupo das rendas feitas com
agulha, a estrutura para a execugao da renda
Renascenca se da a partir de um desenho-
-base realizado em papel manteiga e fixado a
um papel mais grosso ou a um plastico para
dar mais firmeza a estrutura. Em seguida,
uma espécie de fita de algoddo com bordas
dentadas, denominada Lacé, é posicionada
sobre o papel e alinhavada seguindo o dese-
nho-base. O lacé é uma fita que atua como
armacao para o feitio da renda, sustentando
os pontos. Utilizando agulha e linha, se faz

o preenchimento dos espacos vazios entre
os lacés com os diferentes tipos de pontos.
Finalizada a trama, o alinhavo é desfeito e a
renda é solta do papel. Inicia-se a etapa de
acabamento, com o reforco da jungao, pelo
avesso, entre as areas de recortes do lacé.
Em alguns casos, a renda ainda é tingida,

fronteiras do design. [in]formar novos sentidos

lavada, engomada e passada a ferro antes de
ser levada aos pontos de venda. E um traba-
lho artesanal que se caracteriza pela delica-
deza e miudeza dos pontos e que consome
bastante tempo para ser realizado.

O tema foi escolhido pela importan-
cia de documentar a produgao da renda
Renascenca feita em Pernambuco, visto
que o desempenho do trabalho artesanal
nesta regido enfrenta dificuldades e pode se
extinguir com o passar do tempo e com as
mudancas de habito de consumo das no-
vas geracoes. No Brasil, foram encontrados
dois livros publicados que abordam espe-
cificamente a Renda Renascenca, obras de
Nobrega (2005) e Queiroga (2013). Também
ha duas publica¢des impressas sobre o
tema: uma em forma de almanaque, ela-
borado com apoio do Fundo Internacional
de Desenvolvimento Agricola, do Instituto
Interamericano de Cooperagao para a



Agricultura e da Agéncia Espanhola de Cooperagdo Internacional
(2017); outra em forma de catalogo, incentivado pelo Governo de
Pernambuco, através do Funcultura (2016). Também ha alguns arti-
gos e ensaios de abordagem mais comercial ou académica, porém,
nao foi encontrada nenhuma bibliografia sobre como fazer a renda
Renascenca produzida no Brasil, ou seja, nenhum registro do passo a
passo deste artesanato téxtil.

Embora seja comercializada em lojas de souvenir em todo Nordeste
e existam pontos de venda também em outras regies do pais, s6
ha um Unico polo de producdo da Renda Renascenca no Brasil, que
abrange o Agreste de Pernambuco e o Cariri da Paraiba, areas vizinhas,
divididas apenas por uma fronteira politica. Todo o conhecimento da
Renascenca foi passado até hoje, na regido, unicamente pela transmis-
sdo oral. Assim, o estudo teve por objetivo geral registrar a importan-
cia da renda Renascenca pernambucana por meio da representagao
esquematica dos principais pontos, com o intuito de que esta técnica
téxtil ndo se perca com o passar do tempo. A partir dos estudos de
alguns tedricos do Design da Informacao, foi criada uma maneira de
representar os movimentos de linhas e agulhas para a preservagao
da memoria da construgdo téxtil de dezesseis pontos significativos na
producao da renda Renascenca pernambucana.
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METODOS E TECNICAS

A pesquisa empregou o método indutivo de
abordagem, que parte da constatacao de
dados particulares para atingir uma verdade
geral. Segundo Marconi e Lakatos (2003,
p.87), ainducao realiza-se em trés etapas:
observac¢ado dos fenomenos, descoberta da
relacao entre eles e generalizacao da rela-
¢do, “nesta ultima etapa generalizamos a
relagdo encontrada na precedente, entre os
fenomenos e fatos semelhantes, muitos dos
quais ainda nao observamos (e muitos inclu-
sive inobservaveis)”. As etapas da pesquisa
envolvem: coletar os dados de como execu-
tar cada ponto, desenhar manualmente o
passo a passo da construcao de cada ponto,
conferir a eficacia do desenho apds um inter-
valo de contato com o material e, por ultimo,
passar o desenho manual para o computa-
dorizado, através do Adobe Illustrator.
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Figura o1.

Familias de pontos da
renda Renascenca.
Fonte: Elaborado

pela autora.

Para que o registro grafico se mostrasse preciso, foi necessaria a
aprendizagem dos pontos pela pesquisadora, uma vez que, logo no
inicio das tentativas de desenho apenas por observacdo nao-par-
ticipante, percebeu-se que a rapidez dos rendeiros, acostumados
ao trabalho artesanal ha décadas, desafiava o registro com lapis e
borracha das etapas de construcao dos pontos. Segundo Marconi e
Lakatos (2003), uma das limitacdes da técnica de observacédo é justa-
mente essa: a rapida duragdo dos acontecimentos pode tornar dificil
a coleta de dados. Com o intuito de controlar a velocidade, a pesqui-
sadora solicitou um “rolo” (almofada) de Renascenca para si, a fim
de treinar a construg¢ao dos pontos enquanto observava a execugao
pelos rendeiros.

“Dois amarrado”, “Sianinha”, “Pipoca”, “Malha”, “Torre”, “Traca”,
“Xerém?”, “Abacaxi”, “Abacaxi de dois”, “Sianinha de lago”, “Aranha
tecida” e “Ponto Sao Paulo” - estes sao os pontos mais citados na
pesquisa prévia, de carater exploratério, com sessenta e nove ren-
deiras da regido. Inicialmente, a aprendizagem seguiu esta ordem,
porém, logo foi notada a existéncia de “familias de pontos”: o conhe-
cimento de um ponto levava ao ensino de outro “parecido” e assim
por diante. No final da pesquisa, foram desenhados dezesseis pontos
que podem ser agrupados em quatro “familias”, como pode-se ob-
servar na Figura 01, abaixo:

Sao Paulo Aranha tecida Sianinha
P com nervura de lago
: Pipoca P Malha :
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Apds a compreensao da feitura de cada
um dos pontos, foi possivel fazer estas as-
sociacoes de construgdes téxteis, tornando
mais didatico o processo de ensino/aprendi-
zagem da Renascenca por desenhos esque-
maticos. Muita borracha foi gasta até os de-
senhos comecarem a ganhar corpo. Abaixo,
na Figura 02, é possivel observar um esbogo
dos primeiros passos do ponto “Malha”:

Apos quatro dias de aprendizagem dos
pontos no municipio de Po¢do, a pesqui-
sadora testou a capacidade de elaboragao
dos pontos sozinha, em Recife, através
dos desenhos trazidos na mala. Foi possi-
vel executar a feitura de todos, seguindo
0 passo a passo retratado nas imagens.
Depois desta confirmacao, os desenhos
foram passados para o Adobe Illustrator,
devido a precisdo da tecnologia na repeti-
cdo dos desenhos. Abaixo, na Figura 03, é
possivel observar o Ultimo estagio de teste
gue passaram os desenhos antes da sua
reproducao computadorizada.
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Figura o2.
Desenho a méo
das trajetdrias de
linhas e agulha.

Fonte: Acervo da autora.



Figura 03.
Confecgao dos pontos
pela pesquisadora,
através da leitura

dos desenhos.

Fonte: Acervo da autora.



DESIGN DA INFORMACAO:
REPRESENTACAO DA ACAO

Segundo Pettersson (2015), assim como a fala e a escrita, a lingua-
gem visual tem a sua propria “gramatica”. Os arranjos espaciais dos
elementos visuais em uma pagina sao considerados a sintaxe visual
e o sistema perceptivo humano determina a eficacia e eficiéncia da
mensagem. Algumas ideias sao melhor demonstradas pela lingua-
gem visual, outras, sé podem ser expressas desta forma, que é consi-
derada uma poderosa maneira de comunicagao por estimular tanto
respostas intelectuais quanto emocionais ao mesmo tempo.
Comparada a um texto, uma figura propaga uma maior quan-
tidade de informacao. O ser humano seleciona e utiliza diferentes
partes do contelido a cada visualizagdo, por este motivo experi-
menta percepg¢des distintas quando revé uma imagem em um novo
contexto. A mensagem visual também proporciona maior liberdade
de interpretacdo quando comparada a textual. Esta ambiguidade da
imagem é um fator de preocupacgdo para o Design, porque sempre
havera uma diferenca entre a sua denotacao, seu sentido literal, e
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sua conotacao, os significados associados a
ela. Ja o campo das Artes Visuais, ao con-
trario, deseja que a figura seja capaz de
gerar associagoes extras no pensamento
dos leitores, e para tanto, utiliza-se de arti-
manhas como o exagero da perspectiva, a
deformacgao da forma e a utilizagao da cor de
maneira simbdlica para estender ao maximo
o potencial conotativo das imagens.

No caso das figuras construidas com o
intuito de representar movimento, ha uma
peculiaridade: “a acdo ndo é vista real-
mente, mas percebida como tal a partir
do conteldo, dos elementos graficos da
obra pictdrica e da participacdo do leitor”
(WANDERLEY, 2006, p.127). Cabe ao designer
sugerir a a¢do, provoca-la da forma mais
eficaz através de informacdes conceituais e
graficas. A conclusdo do ato ocorre na mente
do leitor, devido a capacidade humana de

desenvolver imagens mentais a partir de
tudo que é visto, ouvido e sentido, formando
uma base imagética para a percepgao - es-
tas figuras sao chamadas de “schematas”.
Os “schematas” sao desenvolvidos a par-
tir das diferentes experiéncias e aprendiza-
gens ao longo da vida. Portanto, nota-se que
é de grande importancia a participacdo do
leitor no processo perceptivo da agao, visto
que os repertérios mentais de imagens seréo
particulares, de acordo com a cultura, idade,
interesses e vivéncias de cada leitor.
Wanderley (2006) desmembra as informa-
¢oes conceituais em cinco principais elemen-
tos: os participantes, os movimentos, a fre-
quéncia, a trajetdria e a velocidade. No caso
especifico do desenho dos pontos da Renda
Renascenca, foram identificados trés partici-
pantes: a pessoa que vai tecer (o participante
agente), a agulha (o participante objeto) e a
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linha/trama (o participante paciente). A agao
de tecer é composta por varios movimentos
e apresenta uma alta frequéncia - assim que
um ponto é aprendido ele é repetido inu-
meras vezes até o preenchimento total do
espaco entre as bordas do lacé. A trajetoria,
as diregoes e os sentidos serdo indicados
pelas setas proximas a agulha. O elemento
velocidade nao é significativo para a repre-
senta¢do esquematica do “fazer renda”,
visto que se trata de um desenho de “passo
a passo”, de ensino/aprendizagem, embora a
Renascenca seja tecida com bastante veloci-
dade pelas rendeiras experientes.

Na comunicacao visual, as informagdes
graficas expressam as informagées con-
ceituais vistas acima, portanto utilizar a
quantidade certa de elementos graficos e
encontrar o equilibrio visual da imagem sao
dois objetivos que devem ser perseguidos
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pelo designer na criacao dos desenhos es-
quematicos. As legendas também sdo outro
ponto fundamental para guiar a compreen-
sdo do contelido nos materiais informativos
e instrucionais, apontando para o caminho
intencionado. Pettersson (2015) alerta para o
fato que o excesso de informagao gera uma
imagem sobrecarregada, dificil de interpre-
tar. Quando ha muitos elementos visuais

em uma sé imagem, alguns pontos podem
passar despercebidos pelo leitor e havera
menos espago para o texto das legendas.
Uma informacgao visual efetiva cria uma
experiéncia: o publico é capaz de notar a
imagem, prestar atencao a ela, ler a figura de
forma ativa e seletiva e processar a infor-
mac¢do mentalmente. Os elementos basicos
em uma figura sao os pontos, as linhas e as
areas e as mais importantes variaveis visuais
sao: posicionamento, forma, direcao, cor,



densidade, granulacdo (ou textura) e tamanho. Quando as variaveis
sdo usadas simultaneamente, a hierarquia da visibilidade é impor-
tante: os simbolos maiores sdo sempre percebidos primeiro, o tama-
nho é mais importante que a forma e a cor.

O designer deve usar a cor para enfatizar ou atenuar algum
aspecto, mostrar diferencas ou similaridades e ajudar os leitores
a lembrarem de algumas informacdes. Segundo Pettersson (2015),
quando cores de igual intensidade sao comparadas, os tons mais
visiveis sdo o branco, o amarelo e o verde, nesta ordem. Os matizes
menos visiveis sdo o vermelho, o azul e o violeta. Tons comumente
empregados em simbolos graficos sdo o amarelo, o vermelho, o azul,
o verde, o branco e o preto, ou combinagdes deles. As cores também
podem ser combinadas com a forma e a posicao.

Os significados simbdlicos de cada cor variam de cultura para
cultura e Pettersson (2015) alerta aos designers para o cuidado com o
uso das cores em materiais informativos internacionais. E sempre uma
boa solugao projetar imagens em preto e branco e, posteriormente,
se necessario, adicionar cor para realgar alguns aspectos. De todas as
formas, “a cor melhora a atencao e a percepcao de uma mensagem vi-
sual. Se as pessoas gostam do conteldo de uma imagem, elas gostam
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ainda mais quando é apresentado em cores” (Pettersson, 2015, p.203;
traducgdo nossa). O destaque dado pela cor tende a tornar aimagem
mais lembrada, pois é capaz de realcar a comunicagao e adicionar
clareza e impacto a imagem. Destacar, separar, definir e associar sdo
acoes frequentemente feitas através do uso da cor.

Souza (2008) conceitua quatro tipos de imagens instrucionais:
as imagens compostas, que sao arranjos lineares de um conjunto
de figuras individuais, chamadas de imagens discretas ou sub-ima-
gens; as imagens sindticas, que sdo sumarios visuais de uma série
de operac0es e representam varios eventos, originados em diferen-
tes tempos e espacgos, em uma Unica figura; as imagens de antes,
durante e depois da acdo, que além de demostrarem o movimento,
também detalham o antes e o depois, como o préprio nome ja se
auto explica; e as imagens Unicas, que utilizam uma Unica figura
para evocar todo o movimento e dependem da habilidade do leitor
de imaginar toda a acao vendo apenas um recorte dela. Como os
pontos da renda Renascenca sao tramas complexas e envolvem o
cruzamento de muitas linhas, a imagem composta se mostrou a
mais adequada para esquematizar a série de movimentos do “fazer
renda”. A maioria dos pontos foi demonstrada utilizando-se entre
quatro e seis etapas, portanto, um arranjo linear horizontal, con-
tendo quatro ou seis imagens discretas.

Spinillo (2001) traz a tona o conceito de sequéncias pictdricas
de procedimentos (SPPs). Os produtos eletronicos acompanhados
de manuais de instrugdo, traduzidos em diversos idiomas devido a
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globalizacao, sao o maior exemplo do uso
das SPP nos dias atuais. Além dos manuais de
suporte de produtos manufaturados, as SPPs
sdo também bastante utilizados em literatu-
ras de “passo a passo”: livros de artesanato,
de jardinagem, de culindria e de “Faga vocé
mesmo” (DIY - Do it yourself) sdo exemplos
deste tipo de publicagao. O uso das SPPs em
materiais graficos de campanhas de saude
e na educagao como um todo demonstram
também a importancia social do seu uso.

As sequéncias pictdricas de procedi-
mentos sdo uma narrativa, ja que explicam
a sequéncia de passos a ser seguida para
a realizacao de uma tarefa, e devem ge-
rar uma Unica maneira de interpretacdo.
Relacionando os conceitos de Spinillo (2001)
e Souza (2008), toda SPP é uma imagem
composta, entretanto nem toda imagem
composta é uma SPP, ja que nem todos os
arranjos lineares de figuras tratam da expli-
cagao de procedimentos. As representacoes
artificiais do movimento podem ser estaticas
(ilustracGes, fotografias, graficos) ou dinami-
cas (animagoes), neste trabalho foi escolhida
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a representacao estatica, por desenhos, se-
guindo uma sequéncia horizontal, com uma
orientacado explicita.

Souza e Lima (2010) demonstram como
recursos graficos podem aumentar a clareza
de imagens que representam instantes de
movimentos, como é o caso das figuras do
passo a passo da confec¢ao dos pontos da
renda Renascenca. A seta é o recurso de
maior popularidade nos esquemas imagéti-
cos. Além de apontar a direcdo, sua ponta in-
dica o destino do movimento e sua “cauda”,
a origem. O tamanho, a textura e a forma da
haste esquematizam a trajetéria do deslo-
camento: ziguezague, circular, curva, reta,
etc. Nos materiais informativos, as setas sao
equivalentes a verbos de movimento: girar,
levantar, empurrar, seguir, etc. Para os dese-
nhos das etapas do trabalho artesanal téxtil,
elas guiam os variados caminhos da agulha
e servem para indicar a dire¢ao das carreiras
dos pontos tecidos.

Thérese de Dillmont (1920), austriaca
que viveu na Ultima metade do século XIX,
escritora e especialista em trabalhos ma-
nuais com agulhas, deixou um amplo legado
de livros sobre o artesanato téxtil europeu.
Interessante notar que ainda ha uma grande
semelhanca entre a renda produzida na
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Europa nos finais do século XIX e a confec-
cionada no interior de Pernambuco nos dias
atuais. Estruturas e pontos foram mantidos
ao longo de quase um século e meio pela
forca da tradicao. Dillmont (1920) foi a maior
referéncia, para esta pesquisa, na represen-
tacdo grafica do movimento da agulha, dos
nos e dos caminhos das linhas. Ela deixou
um vasto trabalho, fundamental para a
preservacdo da memoria da produgdo de
rendas no mundo.

Ao observar os livros de padroes exis-
tentes, nota-se que a familiaridade com a
acao de tecer influencia na compreensao
dos desenhos esquematicos dos pontos.
Uma pessoa que nunca teve contato com
técnicas de costura terd um repertério de
imagens mentais relacionadas ao tema
menor do que o de uma costureira, por
exemplo. A experiéncia com o conteddo
da mensagem reflete na interpretacao
da agdo representada. Wanderley (2006)
afirma que, embora as pesquisas sobre a
participacao do leitor no processo comuni-
cativo necessitem de atualizacdo, é pos-
sivel concluir que elementos como idade,
escolaridade e cultura do leitor influenciam
na forma de interpretar o movimento co-
municado pela figura.



Figura 04.

Apresentacao dos
simbolos criados.
Fonte: Elaborada

pela autora.

DOS PONTOS

A lista de pontos dividida em quatro “familias”, organizada em uma
ordem crescente de complexidade, mostrou-se uma forma didatica
para a apresentacao e ensino dos pontos. A compreensao do pri-
meiro ponto de cada “familia” torna mais facil a elaboragdo dos se-
guintes, ainda que apresentem um maior grau de dificuldade, porque
todos estdo alinhados em uma mesma logica de construcao téxtil.
Antes de apresentar as imagens de representacgao dos pontos, é ne-
cessario explicar os simbolos criados, conforme Figura 04, abaixo:
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Os retangulos longos na cor cinza claro
representam o lacé; as linhas cor cinza claro
representam a borda dentada do lacé (fo-
ram desenhadas apenas as bordas internas
do lacé, que dao sustentagao aos pontos a
serem apresentados - eliminamos as bordas
externas do lacé do desenho para evitar o
excesso de informacao na figura); a agulha
foi desenhada na cor vermelha, para chamar
atencao ao instrumento que dita o cami-
nho da linha e visto que o vermelho tende
a ser percebido como um tom ativo/agres-
sivo; a linha branca com as bordas pretas
é a linha de algod3do da Renascenca, ela foi
desenhada desta forma porque as linhas de
contorno na cor preta permitem o entendi-
mento da sobreposi¢cdo de nos e da prépria
linha; a pequena bola branca com contorno
de linha preta representa o ponto de cos-
tura inicial que dd inicio ao trabalho, esta
sempre acompanhada da palavra “Inicio”,
na cor verde, escolhida por ser a cor com-
plementar da cor vermelha (cor da agulha)
e apresentarem maior contraste entre si; as
setas vermelhas indicam o sentido do movi-
mento da agulha e/ou das linhas.

Para demonstrar o que foi realizado
nesta pesquisa, devido as contigéncias
editoriais, apresentaremos os desenhos
esquematicas de dois importantes pontos
da renda Renascenca, o “Dois Amarrado” e
o “Pauzinho”:
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Figura 05.
Passo a passo do

“Dois amarrado”, da

esquerda para a direta.

Fonte: Elaborada

pela autora.

“DOIS AMARRADO”

Ponto base para a confec¢dao da renda Renascencga, o conhecimento

do “Dois amarrado” é imprescindivel para quem deseja adentrar

neste universo, porque é um ponto amplamente utilizado para a co-
bertura de grandes dreas do trabalho téxtil, assim como do qual deri-
vam muitos outros pontos. Abaixo, na Figura 05, é possivel observar
0 passo a passo para sua elaboragao. O nome deste ponto resume a

sua execugao: sdo duas algas amarradas, dai o “Dois amarrado”.
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Figura 06.

Inicia-se com um ponto de costura simples Visdo final de quatro
emendando as bordas do lacé, desliza-se a carreiras de “Dois
linha um pouco para baixo, pelo lacé, e com amarrado”.
trés movimentos de agulha conclui-se o Fonte: Elaborada
ponto. Foi retratada a constru¢ao do ponto pela autora.

da esquerda para a direta. Quando a carreira
comeca da direta para a esquerda, o ponto é
apenas espelhado, linhas e agulha invertem
de lugar (em caso de dlvida, posicionar um
espelho do lado esquerdo dos desenhos). Na
Figura 06, abaixo, é possivel observar a visdo
final de quatro carreiras de pontos: a primeira
e a terceira foram tecidas da esquerda para
direta e a segunda e a quarta foram tecidas
da direta para a esquerda (as setas vermelhas
indicam o sentido a direcao de constru¢do
dos pontos). Na Figura 07, é possivel observar
o preenchimento com “Dois amarrado” em
uma parte da renda.

<~ fronteiras do design. [in]formar novos sentidos



Figura 07.
Ponto “Dois amarrado”
aplicado na Renascenca.

Fonte: Acervo da autora.

“PAUZINHO”

A partir do aprendizado deste ponto, é
possivel aprender outros seis, que derivam,
de certa forma, dessa estrutura inicial, sendo
eles: “Torre”, “Abacaxi”, “Abacaxi de dois”,
“Abacaxi de trés”, “Amor seguro” e “Xerém”.

O ponto “Pauzinho”, também conhecido
pelo nome de “Richelieu”, é utilizado para
preenchimento de espacos estreitos da
renda. Para inicia-lo é necessario passar a
linha trés vezes na horizontal, como é possi-
vel observar no primeiro e segundo passos
da Figura 08, e posteriormente o “Pauzinho”
é tecido “encapando” os trés fios iniciais,
como é possivel observar no terceiro e
quarto passos, abaixo. Na Figura 09 pode-se
ver o ponto tecido, compondo a Renascenca.
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Figura 08.

Passo a passo do
ponto “Pauzinho”.
Fonte: Elaborada

pela autora.
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A partir do aprendizado deste ponto, é
possivel aprender outros trés, que derivam,
de certa forma, dessa estrutura inicial, sendo
eles: “Sao Paulo”, “Pipoca” e “Malha”.

Figura 09.
Ponto “Pauzinho”
aplicado na Renascenca.

Fonte: Acervo da autora.



CONSIDERACOES FINAIS

Estas representa¢es imagéticas contribuem
para enriquecer a memoria da producao
téxtil artesanal do pais. Ao todo, foram
retratados, em desenhos esquematicos,
dezesseis pontos da Renascenca: “Dois
amarrado”, “Torre”, “Abacaxi”, “Abacaxi

de dois”, “Abacaxi de trés”, “Amor seguro”,
“Xerém”, “Pauzinho”, “Sdo Paulo”, “Pipoca”,
“Malha”, “Aranha tecida”, “Aranha tecida com
nervura”, “Traca”, “Sianinha” e “Sianinha de
lago”. No entanto, aqui, sé foi possivel apre-
sentar dois deles.

Futuros estudos complementares a este
podem investigar a criacao de uma etiqueta
de produto que ressalte as caracteristicas di-
ferenciadoras contidas em cada pe¢a, como:
a quantidade e a complexidade dos pontos
envolvidos, a qualidade das matérias pri-
mas empregadas, a quantidade de pessoas
envolvidas na execugao e o tempo levado
para finaliza¢ao do trabalho manual. Instruir
o consumidor o torna capaz de perceber o
real valor do produto artesanal, sobretudo
quando se trata da Renascenca, ja que o
tempo de producao deveria ser o principal
componente do preco da mercadoria.
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A partir dos registros visuais gerados
também é possivel o desenvolvimento de
um estudo comparativo entre as constru-
¢Oes téxteis da renda Renascenca produzida
na Europa, no final do século XIX e inicio do
século XX, encontrada no livro de Dillmont
(1920) e a da renda Renascenca produzida no
Brasil, no inicio do século XXI, ou seja, quase
100 anos depois. Este campo de estudo fica
disponivel para futuras investigacGes.

Uma limitacdo da pesquisa foi a auséncia
da medicado da capacidade de confecgao dos
pontos por pessoas que nunca tiveram con-
tato com a técnica téxtil da Renascenca, a
partir apenas da compreensao dos desenhos
esquematicos. Esta comprovacgao, assim
como futuras analises sobre a eficiéncia do
passo a passo poderao ser tratadas em arti-
gos de desdobramento desta pesquisa.

Para o campo de Design, este estudo
contribui para enriquecer o acervo da his-
téria do design artesanal téxtil brasileiro,
especialmente com a criagao da representa-
cao grafica do movimento das linhas e agu-
lhas dos pontos da Renascenca, tornando
possivel o resgate da técnica a qualquer
tempo, caso esta venha a se perder com o
passar dos anos.
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