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A vitalidade ndo se revela apenas na capacidade de persistir,

mas também na de comecar tudo de novo."

F. Scott Fitzgerald

(

Todo homem por si sé influencia a natureza do seu futuro.

Através de nossas vidas nds criamos agdes que resultam na multiplicacdo de reagdes.

Esse poder que todos nés possuimos (...) é o poder de Deus.”

Stuart Edgard Angel Jones

(trecho de carta a sua mae, Zuzu Angel)
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RESUMO

O presente estudo tem como proposta investigar a comunicacdo que se
estabelece a partir dos produtos de vestuario com valor de Moda (PVVM) por
meio de elementos de Linguagem Visual. Por produtos de vestuario
concebemos os produtos utilizados sobre o corpo, no ato de vesti-lo, como
roupas, sapatos e acessdrios que tém fungdes como as de cobrir, proteger,
enfeitar, sendo os PVVM um tipo particular desses produtos, aqueles

destinados ao consumo no mercado de Moda.

Temos como premissa que a Linguagem Visual no PVVM deve, a partir do
conceito gerador, promover uma integracdo entre os niveis que se referem a
forma, materialidade e plasticidade desse produto. A partir dela, podemos
identificar nosso objeto de estudo: os elementos de Linguagem Visual nos
produtos de vestuario com valor de moda (PVVM), que sera abordado pela

perspectiva do Design da Informacéo.

A partir desta proposicdo, o objetivo geral foi propor uma sistematizagao
para observacdo da linguagem visual no PVVM, a partir da aproximacgao entre
o design de Moda e o design da informagdo, para contribuir com o ensino e
pesquisa em Moda, particularmente na formacdo dos estudantes, dando
suporte ao aprendizado da gestdo de complexidade no processo de design. Os
resultados da pesquisa compreendem a proposicio do modelo tedrico e
diversos outputs pedagdgicos foram desenvolvidos na elaboracao do
levantamento bibliografico e constituem contribuicdes para o ensino e

pesquisa do design de Moda.

Palavras chave: design de moda, comunicagao, linguagem visual.



ABSTRACT

The present dissertation describes a study approaching the communication
established on visual language on clothing products with fashion value (CPFV).
As clothing we consider products such as clothes, shoes and accessories worn
over the human body with functions of coverage, protection or embellishment
and the CWFV constitute a particular type of clothing because the fashion

process has considerable weight on the design process of such products.

We consider that visual language observed on the CPFV integrates the aspects
referring to form, materiality and plasticity on those products. Based on that
conception, we defined the study object: elements of visual language on clothing
designed with Fashion information and they will be approached by the

perspective of Information Design.

Furthermore, the main goal on this research is to develop a system to observe
visual language on CPFV through an approximation between Fashion Design
and Information Design studies in order to contribute to teaching and research
on Fashion especially on the formation of future professionals and supporting
the development of the ability of complexity management on the design process.
The results from the research are the proposition of a theoretical model and also
several educational outputs which were developed through the state-of-the-art

research that contribute to teaching and research on Fashion Design.

Key words: fashion design, communication, visual language.
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CAPITULO 1 | INTRODUCAO

Diante da observacdo de novas motivacdes para o consumo de diversos
tipos de produtos, como a crescente demanda por produtos sustentaveis e
agregados com valores sdcio-éticos e ambientais, o consumidor mostra-se
cada vez mais consciente ndo sé de seu papel na sociedade como agente nas
relacdes de consumo e na cultura, mas também de sua identidade que é

construida a partir destes produtos que adquire (LIPOVETSKY & Roux, 2005).

Esta consciéncia e autonomia modificam o padrao de exigéncia dos
usuarios, bem como seu comportamento de consumo, o que constitui uma
preocupacdo que deve permear as estratégias das empresas para garantir
seu lugar no mercado. O mercado consumidor torna-se cada vez mais
criterioso no que se refere as qualidades estéticas e materiais do produto,
tecnologia empregada, entre outros aspectos; em resumo, o designer deve
buscar a exceléncia em todos os aspectos do produto para atingir as

exigéncias do mercado.

No caso do design de Moda, os aspectos estéticos e simbodlicos do produto
tem alta influéncia na decisdo de compra do consumidor e condicionam sua
obsolescéncia. Diante desses novos paradigmas no comportamento de
consumo, identificamos a necessidade de situar o designer dentro deste
novo panorama como criador de produtos para um publico cada vez mais

exigente.

O produto de vestuariol, por si, jd representa uma série de desafios
projetuais no que diz respeito as necessidades do usuario, dadas as
caracteristicas particulares de seu uso — o carater de segunda pele e os

longos periodos de utilizacdo, por exemplo. A influéncia do fendémeno de

1 Por vestudrio concebemos os produtos que sdo utilizados sobre o corpo, no ato de
vesti-lo, como roupas, sapatos e acessorios que tem fungdes como as de cobrir,
proteger, enfeitar o corpo.



Moda acrescenta ainda mais complexidade ao processo de design;
Lipovetsky (1989) a descreve como um sistema de construc¢do de troca de
simbolos em que uma de suas constantes é a efemeridade. Assim,
desenvolver produtos que serdo inseridos nesse sistema exige um profundo
conhecimento dos processos de construcio e troca simbdlica do repertério

da Moda.

Entretanto, como nos diz Barnard (2003:27), “nem toda Moda constitui um
item de vestuario”, j4 que algumas manifestacoes da Moda envolvem a
realizagdo de mudancas no proprio corpo e até mesmo influenciam a
producdo e o consumo de produtos dos mais diversos tipos, desde os
produtos de vestudrio, manifestacbes mais tradicionais da Moda, até
habitos, comportamentos e estilos de vida. Além disso, poderemos observar
a existéncia de produtos de vestuario que ndo estdo inseridos no processo
de Moda, como é o caso da indumentdria (vestuario com caracteristicas
culturais tradicionais) e roupas para o trabalho — como uniformes —, por

exemplo.

Essa diversidade de tipos de vestuario indica a necessidade de delimitar o
universo que sera abordado nessa pesquisa; é preciso discriminar o
produto de que tratamos. Dessa forma, iremos nos referir a um segmento
de produtos a que nos dirigimos como produto de vestuario com valor de
Moda (PVVM), com fins de promover a distingdo do produto especifico que

serd investigado.

Dentre os segmentos de mercado de PVVM, nos dirigimos mais
especificamente ao pronto para vestir e segmentos similares, pois estes
viabilizam uma abordagem do design por compartilharem o mesmo sistema
de producdo — industrial — e caracteristicas da légica produtiva de
repeticdo. Tal direcionamento se mostra necessario ja que produtos de
outros segmentos como a alta costura se distanciam dos produtos do
design, ja que o setor privilegia a exclusividade em pecas unicas, cuja

producgdo e adequacao ao usudrio/consumidor sdo feitos individualmente.



O processo de configuracdo dos produtos de vestuario com valor de Moda
(PVVM) envolve a tarefa de agregar a estes produtos, como informagao
estética, as tendéncias e outros dados de pesquisas de mercado.
Conhecendo a importancia de tais pesquisas e prospectos e sua influéncia
em todo o ciclo de vida daqueles produtos regidos pelo signo do processo
de Moda, é possivel identificar uma demanda de auxilio na representagao
desse conteido através de linguagem visual para melhor atender as

necessidades do usuario.

A amplitude de fatores so6cio-econdémicos atuantes no cenario em que
figuram diversos setores da industria e as expectativas dos usudrios
demonstra que é preciso abandonar processos de carater intuitivo por uma
gestdo estruturada do desenvolvimento de produtos de Moda (REcH, 2001).
E clara a necessidade de agregar valor a esses produtos, uma vez que isto os
torna mais competentes a atender mais exigéncias e necessidades dos

usudrios além daquelas ligadas apenas a funcionalidade.

Acreditamos que o ensino e a pesquisa de design na area da Moda sao
caminhos para isso. Observando a demanda apontada ndo s6 por
indicadores do novo cenario da industria, mas também pelos usuarios e
pelo mercado de PVVM de uma forma geral, buscamos através da presente
dissertacdo, colaborar para o desenvolvimento da pesquisa e ensino de

Moda, meios legitimos para o crescimento do Brasil no mercado de PVVM.

“Nesse cenario, ao procurarmos estabelecer vinculos e conexdes ainda por
se firmarem, faz-se necessario promover modelos aproximativos em busca
de reafirmar uma pretensa ordem possivel” diz Moraes (2010:13). Segundo
o autor, é necessario ao design atual “valer-se de novas ferramentas,
instrumentos e metodologias para a compreensdo e a gestio da

complexidade contemporanea” (MORAES, 2010:13).

Para tal, buscamos observar experiéncias anteriores como aquela descrita
na dissertacdo de Mestrado de Rocha (1999), que buscou estratégias e
planejamentos de produtos para a industria do vestudrio no Brasil. A

pesquisadora observa que uma abordagem focada no planejamento



estratégico, como a de direcionar o foco das acdes para o produto, valorizar
o design brasileiro e diferenciar seus produtos, possibilitard vantagens
competitivas ao agregar valor a estes além do valor monetario e da politica

de precos.

De forma semelhante, num estudo de campo em desenvolvimento no Pélo
de Confecgdes em Divinopolis - MG, Fischer & Campos (2006) buscam
conhecer as potencialidades do setor produtivo e contribuir para seu
desenvolvimento através da insercio de solucdes advindas dos estudos em
metodologia de design como alternativa para o crescimento e o aumento da
competitividade da regido no segmento de produtos de vestuario com valor

de Moda (PVVM).

A possibilidade de contribuicoes advindas da perspectiva do design para a
area de Moda vem sendo difundida no Brasil através de iniciativas como as
que pudemos observar, além da participa¢do essencial do Ministério da
Educacdo (MEC) que trouxe, na Resolucdo n? 5, de 8 de marc¢o de 2004, uma
reformulacdo curricular com novas dire¢des para os cursos de Moda no
Brasil, que localiza os cursos de estilo ou estilismo e Moda no grupo do
Desenho Industrial (design). Essa resolucao busca concretizar a percepgao
das contribui¢cdes advindas de se utilizar a perspectiva do design para a
indudstria de produtos de Moda, assim como os esfor¢os dos profissionais
dedicados a pesquisa e ao ensino de Moda no Brasil (PIRES, 2002; ALMEIDA &
WAJNMAN, 2002; SANCHES-MONTEMEZZO, 2003; CASTILHO & MARTINS, 2005;
PuLLs, 2006; EMERENCIANO & WAECHTER, 2006; Souza, 2006; RaAINHO, 2007,

entre outros).

Temos, diante do contexto apresentado, a intencdo de buscar contribuicoes
para o processo de design de PVVM, centrando o enfoque desta pesquisa na
concepcdo de que esses produtos sdo articuladores de linguagem visual,
pois neles podem ser identificados aspectos como formas, cores, texturas,
composicao, ordem, entre outros elementos de linguagem visual
Conhecendo a importincia da dimensdo simbdlica dos produtos

influenciados pelo processo de Moda, identificamos uma demanda de
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contribuicdes da pesquisa e ensino em design de Moda no ambito da

configuracao de linguagem visual.
Neste sentido, esta pesquisa visa responder a seguinte pergunta:

Como uma aproximagdo entre a pesquisa em Design da Informagdo
pode contribuir para o design de Moda na tarefa de agregar informagdo

de Moda aos produtos de vestudrio?

Temos como premissa que a linguagem visual no PVVM deve, a partir do
conceito gerador, promover uma integragao entre os niveis que se referem
a forma, materialidade e plasticidade desse produto. A partir dela, podemos
identificar nosso objeto de estudo: os elementos de linguagem visual nos
produtos de vestuario com valor de Moda (PVVM), que sera abordado pela

perspectiva do Design da Informacgao.
A partir desta proposicao, o objetivo geral desta pesquisa é:

e Propor um modelo teérico para a observacdo da linguagem visual no
PVVM, a partir de uma aproximacao entre o Design de Moda e o Design da
Informagdo, para contribuir com o ensino e pesquisa em Moda,
particularmente na formacdo dos estudantes, dando suporte ao

aprendizado da gestdo de complexidade no processo de design.

Como forma de alcangar o objetivo geral descrito acima, propomos os
seguintes objetivos especificos: (a) Abordar a comunicacdo que se
estabelece a partir do PVVM; (b) Aproximar o processo de comunicag¢do a
partir do PVVM pela perspectiva do design; (c) Descrever os elementos de

linguagem visual no PVVM.

Norteada por estes objetivos, a pesquisa constitui um estudo da linguagem

visual nos produtos de vestuario com valor de Moda (PVVM).

Tendo em vista os objetivos propostos, apresentamos a metodologia de
pesquisa que envolve trés etapas: a primeira refere-se a coleta de dados —
envolve a revisdo bibliografica que serviu de base para a elaboragido do

modelo proposto, bem como para a contextualizacdo do campo de pesquisa;
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a segunda trata-se de andlise dos dados — compreende a definicdo dos
instrumentos conceituais necessarios para a construcdo da ferramenta
(modelo de observacao); e na terceira e ultima etapa temos a configuracao
e aplicacdo no modelo — etapa em que foram realizadas a configuracao do
modelo e a aplicacdo desta ferramenta em uma amostra selecionada para

tal fim.

Os resultados deste estudo podem constituir subsidios nao apenas para o
Design de Moda e seus profissionais, mas para os demais campos
investigativos e praticos, envolvidos nas instdncias do processo de
producdo, difusdo e comercializacdo de PVVM, ja que todos esses setores e
profissionais envolvidos sdo pilares de estruturacdo do mercado de Moda.
Portanto, a relevancia deste estudo consiste na sua contribuicao para suprir
a necessidade de investigacdes acerca do Design de Moda com foco voltado
para aspectos ligados a tarefa de agregar conteido de Moda aos produtos

de vestuario, na area do Design da Informac¢ao? e do Design de Modas3.

Justifica-se, ainda, pela valorizagdo e projecdo que produto de Moda
brasileiro vem ganhando no mercado internacional, como ocorre, por
exemplo, com o biquini made in Brazil, que tem sido passaporte para
marcas brasileiras ganharem espaco no mercado internacional. Rattner
(2007) coloca que o excelente desempenho dos produtos de Moda praia
brasileiros tem estimulado politicas como a formacdo de consércios de
exportacdo que buscam proporcionar este acesso também as pequenas

empresas do segmento.

Diante deste desenvolvimento da industria brasileira ligada a Moda, é
necessario observar que, atrelada a ele, surge uma demanda pelo

crescimento do setor de formacdo dos profissionais que atuam neste

2 “0 design da informag¢do é uma area do design grafico que objetiva equacionar os
aspectos sintaticos, semanticos e pragmaticos que envolvem os sistemas de informacao
através da contextualiza¢do, planejamento, producdo e interface grafica da informacao
junto ao seu publico alvo” (WEBSITE SBDI, 2009).

3 0 Design de Moda trata da articulagdo de fatores sociais, antropoldgicos, ecoldgicos,
ergondmicos, tecnoldgicos e econdmicos, “especificamente na concepgio de produtos ou
sistemas de produtos de vestudrio com contetido de Moda (..)” (Sanches-Montemezzo,
2003:13).
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segmento. Levando em consideragdo ndo apenas os progressos ja
alcancados desde o surgimento dos primeiros cursos de Moda no pais, na
década de 1980, como a importincia da constante atualizacdo e
melhoramento de formacdao desses profissionais no intuito de oferecer

produtos cada vez melhores e competitivos com o mercado mundial.

Visando contribuir para o cenario apresentado e atender aos objetivos da
pesquisa, a presente dissertacdo encontra-se organizada em 5 capitulos que

descrevemos aqui.

0 documento se inicia com o capitulo 1, que apresenta a Introducio, onde
foi explicado o que sera tratado nesta dissertacao, problema de pesquisa,
objetivos e a metodologia utilizada na pesquisa, e contribui¢des da pesquisa

para a area do design.

Em seguida, serd apresentada a Fundamentagdo Teorica que compreendera
2 capitulos, sendo o primeiro deles intitulado ‘Vestuario: meio ideal para a
difusdo da Moda’, dedicado a discussdao de conceitos sobre o fen6meno de
Moda, apresentar o produto de vestuario com valor de Moda (PVVM) e seu
papel de principal meio difusor da Moda, além de sua relagdo com o corpo e
a articulacdo entre Moda, vestudario e corpo, pilares para a compreensao da

comunicacgdo que se estabelece a partir de PVVM.

O segundo capitulo da Fundamentacdo Teoérica, ‘Mediando o efémero e o
material: o design de produtos com valor de Moda (PVVM)’, dedicar-se-a a
apresentacdo do processo de design de Moda e investigar as funcdes,
dimensdes e caracteristicas do produto industrial ou de design. Busca-se,
também, nesse capitulo, identificar dispositivos ou aspectos do produto que
sejam portadores de informagdo de Moda. Esses capitulos tem o papel de,
além de compor a base tedrica da dissertacdo, atender aos objetivos
especificos da pesquisa que compreendem abordar a comunicacdo que se

estabelece a partir de PVVM e aproxima-lo pela perspectiva do design.

Em seguida, serd apresentado o capitulo 4, nomeado ‘Bases para a

constru¢do de um modelo de observacdo’, dedicado a apresentar as
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referéncias que serviram de apoio para a concepcdo do modelo de
observacdo da linguagem visual no produto de vestudrio com valor de
Moda; foi elaborado a partir do estudo realizado no levantamento
bibliografico. O desenvolvimento desse capitulo, proposi¢cdo do modelo e
sua posterior utilizacdo em um corpus imagético visam atender ao terceiro
objetivo especifico proposto, o de descrever os elementos de linguagem

visual em PVVM.,

No capitulo 5 teremos a Metodologia de Pesquisa onde serd exposto o
corpus imagético utilizado nesta dissertacio para a observacio da
linguagem visual nos produtos representados no corpus imagético assim
como a discussao dos resultados desse teste do modelo. O desenvolvimento
desse capitulo e a aplicagdo do modelo de observacdo em um corpus
imagético visam atender ao terceiro objetivo especifico proposto, o de

descrever os elementos de linguagem visual em PVVM.

Complementam o presente documento o capitulo dedicado as
Consideracgoes Finais — capitulo em que sdo apresentados os resultados da
pesquisa, contribuicoes e possiveis desdobramentos — e o capitulo

dedicado a apresentacdo de Referéncias, além de Anexos e Apéndices.

Acreditamos que a pesquisa pode ser instrumento de contribuicdo para o
Programa de Po6s Graduagdo do Departamento dDesign da UFPE,
particularmente por conduzir uma aproximac¢do da linha de pesquisa do
Design da Informacdo com um novo objeto de estudo, o que pode abrir

novos caminhos e possibilidades para essa area.
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CAPITULO 2 | VESTUARIO: MEIO IDEAL PARA A DIFUSA0 DA MODA

De forma a apresentar o contexto em que se insere o objeto de estudo
proposto para esta dissertagdo, o presente capitulo apresenta a perspectiva
através da qual nos debrucamos sobre o fendmeno de Moda, versa sobre
questdes ligadas ao construto simbdlico formado na articulagdo
corpo/vestuario e por que ele constitui um meio excelente para a difusao de

manifestacdes da Moda.

Trazemos, de forma a situar a pesquisa em meio as diversas perspectivas
existentes para o estudo da Moda, uma visdo do processo de Moda e sua
influéncia em varias dimensdes da vida do ser humano social, mas com
énfase em sua manifestacdo nos produtos de vestuario, onde localizamos e
apresentamos mais detalhadamente nosso objeto de estudo: a linguagem

visual no PVVM.

Damos continuidade com uma abordagem do corpo como instrumento para
interacdo sociocultural e suporte ativo para o vestuario. Seguimos, entdo,
para uma observacdo da ampliacdo deste potencial que surge a partir da
combinagdo corpo/vestuario e as caracteristicas que o levaram a se
consolidar como midia ideal para a difusdo da Moda. Como referéncia para
esta observagdo, trazemos o esquema elaborado por McCracken (2003)
através do qual o autor representa um fluxo de difusdo de significados que
se origina no mundo culturalmente construido e chega até os usudrios

através do PVVM.

A partir da Fundamentacdo Tedrica apresentada neste capitulo,
pretendemos atender um dos objetivos especificos desta dissertacdo, que
compreende a investigacdo da comunicacdo que se estabelece a partir do
PVVM. No capitulo seguinte, esse processo serd abordado pela perspectiva

do design, o que visa atender ao segundo objetivo especifico da pesquisa.
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2.1 Um olhar sobre a Moda

Ao ponderar sobre a diversidade de areas de conhecimento que se dedicam
ao tema Moda, pretendemos, ao indicar o sentido de determinados termos,
buscar uma coeréncia terminolégica e localizar a pesquisa em sua area de
referéncia. A variedade disciplinar de perspectivas de estudos sobre a Moda
pode dificultar a visdo do assunto quando nos orientamos simultaneamente
por diversos pontos de vista de diversas areas. Entretanto, encontros
interdisciplinares se mostram pontos essenciais para fundamentar tais
investigacdes, ao permitem a abordagem dos diversos e complexos
processos envolvidos no fendmeno Moda (BARNARD, 2003; CASTILHO &

MARTINS, 2005; GARCIA & MIRANDA, 2005; CIDREIRA, 2005).

Assim, é através da interdisciplinaridade entre estudos do Design de Moda
(SANCHES-MONTEMEZZO, 2007; PIRES (ORG.), 2008; FEGHALI, 2008), da
comunicacao (LIPOVETSKY, 1989; CASTILHO & MARTINS, 2005; CIDREIRA, 2005) e
dos estudos do marketing e comportamento do consumidor (MCCRACKEN,
2003; SoLoMON & RABOLT, 2004; GARcIA & MIRANDA, 2005) que buscamos
construir nossa compreensao sobre a Moda, a fim de contemplar de forma
mais abrangente nosso objeto de estudo — abordagem essencial para uma

pesquisa realizada no campo do design.

Conhecemos as divergéncias quanto ao momento do surgimento da Moda e
os questionamentos sobre a exclusividade deste fen6meno no mundo
ocidental capitalista, mas existem questdes particulares na producdo e
comercializagdo de produtos como roupas, sapatos, acessoérios e tantos
outros cujos ciclos de vida sdo gerados, mantidos e encerrados sob a légica
do processo de Moda e tendem cada vez menos a satisfacdo de necessidades
consideradas essenciais e mais as necessidades de bem-estar sdcio-

psicolégico (RocHA & RaMOS, 2003; SANCHES-MONTEMEZZ0, 2004).

Em razdo de sua enorme base emocional, a Moda reflete sempre a

indole da histéria; mas ela ndo é realmente perfeita como espelho,

exceto como indicador temporal (..). Compreender os elementos de
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importancia politica imediata (...) pode ajudar a localizar uma Moda no

tempo (HOLLANDER, 1996:30).

Segundo Solomon & Rabolt (2004:6), o processo de Moda é “caracterizado
pela difusao social através da qual um novo estilo é adotado por um grupo
ou por grupos de consumidores”+. Esse “novo estilo” a que se referem os
autores ndo compreende apenas estilos de vestir, jA4 que os processos de
Moda afetam todos os tipos de fendmenos culturais e influenciam outros
tipos de produtos como brinquedos, jogos, carros, artigos para a cozinha,
além de produtos culturais como mausica, comida, arte, arquitetura,

programas de televisdo, etc.

Lipovetsky (1989:24) corrobora a concep¢do de Solomon & Rabolt (2004)
de que o processo de Moda afeta, também, outros produtos e fendmenos
culturais além daqueles do universo de vestuario e do mercado de consumo

desses produtos.

As modas influenciam os seres humanos e, portanto, nio apenas a forma de
se vestir, “mas de pensar, sentir, crer, divertir e, assim, subjetivas,
influenciam também as maneiras pessoais e gerais pelas quais os

individuos e grupos seguem as Modas concretas” (FEGHALI, 2008:16).

Assim a Moda seria, entdo, um artefato cultural que pode se materializar de
diferentes maneiras. Segundo Cidreira (2005), a forca deste processo e sua
vigéncia na cultura ocidental podem ser compreendidas ao se reconhecer o
culto do novo que é fomentado pela Moda. Este movimento de busca pelo
novo apresenta-se como uma das constantes da Moda e um grande desafio
para os profissionais que se dedicam a materializar o etéreo em produtos

com valor de Moda.

Diante desta ampla influéncia do processo de Moda em variados segmentos
de produtos e mercados, além da diversidade de terminologias aplicadas ao

vestuario, consideramos necessario apresentar aquilo que concebemos

4 Tradugao livre de Solomon & Rabolt (2004:6): “(...) characterized by social diffusion,
by which a new style is adopted by a group or groups of consumers”.
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como produto de vestuario. Sendo assim, por vestuario concebemos os
produtos que sdo utilizados sobre o corpo, no ato de vesti-lo, como roupas,
sapatos e acessorios que tem fungdes como as de cobrir, proteger, enfeitar o

corpo.

Como vimos anteriormente, Barnard (2003) indica que nem toda moda se
manifesta através de produtos de vestuario e pode influenciar até mesmo o
comportamento humano. Além disso, poderemos observar a existéncia de
produtos de vestuario que nio estdo inseridos no processo de Moda. Além
disso, poderemos observar a existéncia de produtos de vestuario que nao

estdo inseridos no processo de Moda.

Embora a Moda ndo seja um fendmeno que limite sua influéncia aos
produtos de vestuario, sera discutido a seguir o grande potencial que esses

produtos tem de materializar manifestacoes da Moda.

2.2 0 corpo vestido: construto simbdlico

Dada a intensidade da relacdo entre vestuario e corpo, o presente item
dedica-se a tratar da construcdo simbolica que ocorre a partir da situacio
de uso de PVVM. Nao s6 os aspectos fisicos tem grande influéncia nesse
contexto, mas também o cendrio séciocultural que permeia a utilizagdo de
cobertura corporal. Tem-se, portanto, a no¢do de que o corpo vestido torna-
se um construto simbdlico a partir do qual é possivel estudar diversos

aspectos de uma cultura.

Esta concepg¢do nos permite considerar o corpo como

“primeiro meio que possibilita nossa interacdo séciocultural, pois o
corpo ja é um dos canais de materializacgio do pensamento, do
perceber e do sentir o circundante, e responsavel por conectar o ser

com o mundo habitado, real ou construido” (CASTILHO, 2004:45).

E através do corpo que estamos materialmente presentes no ambiente e

por meio de artefatos nos é possivel transformar tanto nosso corpo quanto
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esse mesmo ambiente. Realizar interferéncias através de artefatos ou
diretamente no nosso proéprio veiculo de materialidade da a esta interacio
um carater intenso e profundo, que influencia nosso préprio ‘estar no
mundo’, ja que “(...) vestir o corpo é um dos meios pelos quais o ser humano

produz significacdo” (GARciA, 2002:20).

Garcia & Miranda (2005) nos apresentam um corpo midia primaria; aquele
que, segundo a classificacdo de Pross (1971) apud Garcia & Miranda (2005),
ndo necessita do uso de aparatos. Por esta perspectiva, temos um corpo que
ndo é apenas suporte para o uso de adornos, mas que estabelece

comunicacdo a partir de sua propria materialidade.

Embora o corpo anatémico possua uma caracteristica genérica, existem
particularidades subjetivas neste corpo nu que manifestamos ainda sem o
uso de objetos e interferéncias. Mas, ao engendrar uma construcdo
simbdlica, corpo e vestuario se integram, transformando-se no corpo

vestido, produto desta articulagao.

A interacdo entre corpo e vestudrio se configura, portanto, como uma
simbiose em que podemos visualizar o vestudrio como uma segunda pele
levada conosco em nossas relagdes com outros individuos e com o
ambiente. Dado este carater tdo intimo, percebemos interferéncias mutuas

entre corpo e roupa que originam uma terceira instancia: o corpo vestido.

As condicoes especiais de uso dos produtos de vestuario remetem a uma
relagdo de grande intensidade fisica e psicolégica com corpo humano. A
proximidade e continuidade do uso das roupas, sapatos, acessorios, etc., em
sua maioria, por serem levados diretamente sobre a pele, cobrem o corpo,

revestindo-o de significagdes quando interferem sobre sua aparéncia.

Ao buscar a relacdo entre a forma estrutural do corpo e a decoragido
téxtil, constatamos que ela pode ou ndo adequar-se a configuragio
anatémica do corpo. A materialidade do produto téxtil faz parte de um
conjunto de constituintes justamente como a forma e o cromatismo das

roupas - alids, esses sdo os formantes ou os constituintes da
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textualizacdo da segunda pele. Seus significados sdo estruturados no
arranjo dos elementos desse conjunto, e tal arranjo ressemantiza o
corpo por meio das caracteristicas diferenciadoras dos discursos que
sdo colocados em cena. Verificamos que existe a constru¢do de uma
harmonia / desarmonia no diidlogo entre a forma do corpo e a

decoracdo, e ambas se integram a situacdo de uso (CASTILHO, 2004: 61).

0O estado ressemantizado que o corpo adquire através de modifica¢des
corporais pode ser percebido ao estabelecermos uma comparacdo entre a
pele em estado natural e a pele modificada. Castilho (2004) distingue duas
classificagbes para o corpo, em relagio a presenca ou auséncia de
modificagdes. Temos o (1) corpo anatdmico (ou morfoldgico, natural),
referente ao corpo bioldgico e apresenta as caracteristicas de um corpo
humano padrio; apresenta algumas varidveis na sua constituicdo, no
tocante a volume, composicdo visual, por exemplo, e caracteristicas
distintivas das racas humanas e o (2) corpo semantico (ou simbdlico),
produto resultante do processo de reconstrucdo ou ressemantizacao do

corpo anatémico.

Assim, concluimos que o proprio uso de vestudrio exprime, em si, um
significado. Utilizar vestimentas e adornos manifesta uma necessidade de
interferir sobre um corpo que, ao natural, ndo nos satisfaz. A seguir, sera
discutido o processo de comunicacdo que se estabelece a partir do

vestuario.

2.3 A comunicacio através do vestuario

Muito se tem discutido, em diversas areas de conhecimento, sobre a
comunicac¢do através do vestuario (FLUGEL, 1966; LAVER, 1989; LURIE, 1997;
BARTHES, 1999; NACIF, 2001; SILVEIRA, 2003). E a diversidade de perspectivas
na abordagem desta problematica é algo que consideramos essencial para
investigacdes sobre o Design de Moda, como podemos observar em estudos
contemporaneos que tratam mais diretamente da comunica¢do através das

roupas inseridas no processo de Moda (BARNARD, 2003; McCRACKEN, 2003;
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SOLOMON & RABOLT, 2004; CASTILHO & MARTINS, 2005; GARCIA & MIRANDA,
2005; CIDREIRA, 2005).

Ao abordar o contetido trazido pelo vestuario para esta relacdo de contato e
constru¢do simbdlica que realiza com o corpo, Barthes (2003:45) afirma
que a comunicacdo que se da a partir do vestuario se situa no dmbito da
funcao signo e “tem (...) — provavelmente — um valor antropolégico, ja que
é a propria unidade em que se estabelecem as relacdes entre o técnico e o

significante”.

Por se tratar de produtos que nos cobrem, estando em contato direto com a
pele e o corpo, o vestudrio esta presente nas relacdes sociais e constitui-se
como materializacdo de cargas simbolicas que representam valores e
aspectos de nossa cultura. Assim, “as roupas estdo interligadas a cotidianos

de vivéncia e convivéncia humana” (FEGHALI, 2008; 16).

Além disso,

Por ser objeto material, a vestimenta é mais rapidamente adaptada
pelas pessoas do que os objetos imateriais, como os valores. A roupa é
tangivel, pode ser tocada, examinada fisicamente e vestida, o que
facilita muito a sua compreensao; ao contrario de uma ideia abstrata,
que nio pode ser vista e que, com frequéncia, é até mesmo dificil de ser

descrita (FEGHALI, 2008:17).

A comunicagdo que se estabelece através das roupas caracteriza-se como
ndo-verbal, fora do campo da linguagem oral ou escrita, estando inserida
em um campo que estrutura a organizacdo social e possibilita a coeréncia
na organizacdo de grupos de individuos. Esta forma de comunicacdo é
dividida em trés grandes areas de acordo com seu tipo de suporte ou canal:
comunicagdo facial e corporal, cujo suporte é o corpo; a comunicagao
através de artefatos utilizados pelo individuo como joias e roupas; e a
comunicacdo mediante a distribuicdo espacial, a posicdo dos corpos no

espaco, a relacdo entre eles e sua relagdo com os espacos (FIDALGO, 1999).
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0 antropologo Grant McCracken (2003) questiona aplicacdes de modelos
linguisticos ao estudo de fendmenos nao-linguisticos — como o de Lévi-
Strauss (1963) apud McCracken (2003) — em busca de investigar
propriedades em comum entre vestudrio e linguagem. Aponta esta como
sendo uma tendéncia nos estudos da antropologia e de outras ciéncias

humanas sobre a cultura material que se manteve até a década de 1980.

O autor indica que, apesar da critica a este tipo de metafora de uma
linguagem do vestudario, no sentido de abandona-la ou revisa-la, os estudos
orientados por este paradigma foram essencialmente importantes para o
aprofundamento das investigacdes sobre as propriedades expressivas dos
bens culturais e de consumo, como podemos observar na afirmacdo de Eco
(1989), que demonstra uma ampliacdo da metafora no sentido de outras
competéncias de certas linguagens que vao além da transmissdo de

mensagens linguisticas:

(...) a linguagem do vestudrio, tal como a linguagem verbal, ndo serve
apenas para transmitir certos significados, mediante certas formas
significativas. Serve também para identificar posi¢cdes ideolégicas,
segundo os significados transmitidos e as formas significativas que

foram escolhidas para transmiti-los (Eco, 1989: 17).

Outra critica bastante relevante que nos cabe apresentar nesta discussio é
a de Barnard (2003) ao popular livro ‘A Linguagem das Roupas’ (LURIE,
1997) cuja autora propde a pré-existéncia de significados inerentes as
roupas, de forma semelhante a estruturas semanticas como as palavras.
Embora este paradigma tenha sido alavanca para estudos em diversas areas
de conhecimento, temos indicacdes de que existem linguagens no construto
simbolico do corpo vestido que viabilizam a comunicacdo que se estabelece

a partir dele (CASTILHO, 2004; PuLLS, 2004; GARCIA & MIRANDA, 2005).

Cidreira (2005:29), em sua discussdo sobre a abordagem sociolégica da
Moda, argumenta sobre a importancia de se “apreciar ndo apenas o sentido

vestimentar isoladamente, mas também a relacdo que ela estabelece entre
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individuo e sociedade”. Assim, a autora sinaliza que a visdo de que a
vestimenta desempenha uma fungao signo ndo deve nos levar a uma visdo
do vestudrio como um mero transmissor, mas como dotado de uma
dimensdo que o constitui como componente formador do significado. Nessa
caracterizacdo como mediadores de relacdes interpessoais e sociais, os
produtos de vestuario funcionam como “interface global de interacao” entre

0 homem e seu entorno s6cio-ambiental (SANCHES-MONTEMEZZ0, 2002).

A chave da compreensido do vestuario como meio para a existéncia de um
sistema de comunicacdo se encontra em sua caracteristica que o constitui
como produto da cultura. O comportamento de um determinado grupo em
relagdo ao vestudrio reflete a légica de sua organizacdo, aquilo que
compartilham e os aproxima. Dessa forma, o vestudrio se torna um registro
de diversos aspectos das negociacdes e o estabelecimento ainda que

temporario, de acordos e regras: os valores culturais.

Barnard (2003) propde que através do vestuario e da Moda ndo acontece
apenas comunicacdo entre individuos, mas também entre grupos sociais e
que este processo de comunicagdo também é parte do que os constitui
como grupos. Observado sob este prisma, o vestudrio torna-se portador de
uma série de informagdes sobre o ser humano social e como individuo
perante seus semelhantes, além de informacdes sobre materiais e

processos utilizados em sua produgao.

Nacif (2001) diz que:

(...) o objeto e, por conseguinte, o vestuario, € um substrato material
portador de significado e, como tal, nos remete ao conceito do qual é a
representacdo concreta, e a0 mesmo tempo, a matéria e a técnica com
as quais foi feito. Desse modo, podemos dizer que a origem do
vestudrio estd na manifestacio de um significado tanto individual

quanto sociocultural (NACIF, 2001:74)

Abordando as propriedades expressivas do vestuario, podemos observar

uma das instancias de sua constituicdo enquanto signo cultural: a dupla
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articulacdo do vestudrio. Temos, num primeiro momento, os valores dos
produtos como bens da cultura humana, signos cuja carga semantica é
elaborada a partir de suas caracteristicas e propriedades estéticas e
simbélicas — como elementos de linguagem visual da composi¢ao global
dos produtos (como cores e texturas) — e um segundo momento em que
tais produtos se apresentam como registro das técnicas e materiais

utilizados em sua producdo (BARTHES, 2003).

Douglas e Isherwood (2004) tratam dos bens ndo s6 considerando seus
aspectos funcionais, suas propriedades fisicas. Eles sdo meios através dos
quais o homem se comunica com o mundo e participa dele, através de um
didlogo com os bens e a partir dos bens com o social; e estas duas
necessidades de interacdo devem estar em comunhdo nos produtos. Ter um
papel ativo neste processo investe o individuo da capacidade tanto de se
sentir como presente no mundo culturalmente construido, quanto de

participar de suas mudangas, evolu¢des e desenvolvimento.

O vestudrio, integrado a fisiologia humana e inserido em contextos
culturais, torna-se elemento constituinte de identidade, tanto
individualmente quanto em grupo, e de que necessitamos para nosso
convivio social, como forma de nos reconhecermos, de sermos
reconhecidos pelo outro. Desta forma, através destes produtos, nos
comunicamos nao verbalmente e interagimos com o ambiente, assim como

interagimos no ambito dos mercados e das trocas monetarias.

Por fazer parte do conjunto de elementos e caracteristicas a partir dos
quais somos reconhecidos e nos reconhecemos, temos o vestuario como
parte integrante da identidade que comunicamos aos outros individuos e,
consequentemente, como parte constitutiva de um reflexo de nossa imagem

enquanto consumidores:

Todos nés temos uma auto-imagem, baseada nos valores pessoais e
sociais que possuimos. Faz parte da natureza humana, procurarmos

nos cercar de objetos que reflitam nossa auto-imagem. (...) Eles (os
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objetos) fazem parte de um mosaico e, juntos, constituem a nossa

imagem visual que projetamos aos outros (BAXTER, 1998:190).

Pois, se o produto de vestuario é capaz de viabilizar a acdo e materializacao
de tantos processos sociais, econémicos e culturais, ainda que haja
divergéncia entre pesquisadores e ndo possamos apresentar, precisamente,
a estruturacido da comunicac¢ido que se estabelece através dele, observamos
o vestuario como parte da construgdo da cultura, o que envolve, também, a

construgdo e permuta de significados.

Todos estes aspectos referentes ao produto de vestudrio se potencializam
quando ele passa a integrar o conjunto de manifesta¢des do processo de
Moda, tornando-se, além de instrumento de interacdo, midia difusora das
transformagdes que ocorrem na ordem sdciocultural, conforme o

desenvolvimento da préxima secio deste capitulo.

2.3.1 A difusdo da Moda através do PVVM

O esquema de difusdo do significado através dos produtos de Moda
elaborado por McCracken (2003) mostra que cada uma das instancias de
intervencdo ou de producdo desses produtos é importante nessa
construcdo de significado. Dessa forma, podemos identificar aspectos
importantes para contribuir em nosso estudo, como a no¢do da importancia
do usudrio enquanto determinante definitivo de significado, ja que ele se
encontra no final desta cadeia de fluxo mostrada por McCracken (2003).
Além disso, este esquema indica, também, a participacdo do designer de
PVVM neste processo e a relevancia de se buscar uma visdo desses

produtos como artefatos que viabilizam trocas culturais.

McCracken (2003:99) buscou mostrar, através da proposicao de uma nova
perspectiva teodrica em relagdo aos estudos vigentes na época — o ano da
publicacdo da primeira edi¢do, na lingua original, data de 1988 — que “o
significado carregado pelos bens tem uma qualidade mével que as teorias

prevalecentes ndo reconhecem”.
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Esta caracteristica de mobilidade atribuida aos significados difundidos
através dos bens é um dos grandes facilitadores da associacdo entre Moda e
vestuario, como pudemos ver anteriormente, e possibilitou ao autor
argumentar em favor do fim da metafora de uma linguagem da Moda,
estruturada na visdo de que os significados carregados pelos bens
poderiam ser estudados pela perspectiva da comunicacdo através da

linguagem verbal.

Em uma sistematizacdo do processo de fluxo de significado difundido
através das roupas, temos na Figura 1 uma reproducdo do ‘Grafico do
Movimento de Significado' apresentado por McCracken (2003:100). Nele,
os instrumentos de atribuicdo e transferéncia simbolica sdo encontrados
tanto imersos nos processos socio-culturais, bem como em experiéncias
individuais, como os rituais de consumo e arruma¢do — escolha e

combinacao das pecas selecionadas para o uso.

MOVIMENTO DE SIGHIFICADO

[ Munde culturalmente construido

Publicidade !
Sistema de Moda EDAITA 4 MO
+ +
Bens de Consumao |
Ritual de Ritual de Ritual de Ritual de
Posse Troca Arrumacan Despojamento
+ + i +

| Consumidores Individuais |

Explicacio: () Lecalizacao do significado
=* Instrumento de transferéncia de significado

Figura 1: Grafico do movimento de significado. (MCCRACKEN, 2003:100)

A aproximacdo entre produtos da cultura e do design podem nos auxiliar no
processo de desenvolvimento de PVVM, ja que ndo podemos dissocia-los de

sua dimensio cultural. Ao contrario, sua insercdo nesta dimensido tem se
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mostrado essencial, para diversas areas de pesquisa (SOLOMON & RABOLT,
2004; ONo, 2006) e para buscar a satisfacdo do consumidor, um dos
caminhos para um bom desempenho do produto no mercado, ja que o
objeto de consumo ndo tem significados inerentes; seus significados sdo
formados na produgdo, no marketing (comercializacdo) e no uso (FEGHAL],

2008:20).

(i) A dimensao cultural (mundo culturalmente construido)

Através da demonstracio de um movimento partindo do mundo
culturalmente construido, vemos os varios vetores que realizam a transicao
e construcdo de valores originados na cultura para os bens de consumo —
onde encontramos os produtos de vestudrio com valor de Moda — que
chegam, ap6s serem conduzidos por novos vetores, aos consumidores

individuais.

(..) a propria cultura pode ser entendida como um sistema de
significados, como as formas pelas quais as crengas, os valores, as
ideias e as experiéncias de uma sociedade sdo comunicadas por meio

de praticas, artefatos e instituicoes. (BARNARD, 2003:64)

(ii) Sistema de Moda / Publicidade

Estdo compreendidos nesse eixo da proposta de McCracken (2003) os
agentes que realizam essa tarefa de produzir, divulgar e comercializar os
bens de consumo (em particular os PVVM). Estd inserida nesse sistema a

atuacao do designer de Moda.

(iii) Os rituais de consumo e uso: o papel do consumidor

Apesar do fato de podermos localizar todas essas formas de transferéncia
em etapas anteriores a utilizacido do vestuario, identificamos que o
significado final é determinado, apenas, quando da utilizacdo dos produtos
pelos usudrios, que se configuram como instincia final deste processo,

perspectiva essencial para o designer, que precisa estar, desde a concepgao
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até a produgdo, consciente de que os produtos serdo recebidos pelo

consumidor, que tera sua propria experiéncia com o produto adquirido.

As teorias da percepcdo vém corroborar a visdo do receptor como
participante ativo no processo de recep¢do, interpretacdo e compreensao
de mensagens visuais, além de indicar a existéncia de uma forte
dependéncia do contexto. Ambas as correntes da Gestalt alema e dos
empiristas ingleses atribuem aos processos mentais uma grande parte dos

resultados do processo de percepcao.

Seja a existéncia de uma correspondéncia entre o estimulo visual que
recebemos através da retina e o que acontece na mente ou uma
suplementacdo desse estimulo pela mente, Santaella (1998) nos indica um
caminho que nos leva a inferir que, embora existam diferencas entre as
duas correntes de pensamento, no campo de estudos da percepc¢do, ambos
apontam para uma participacdo substancial da mente. A no¢ao empirista de
que a sintese ou resultado do processo de percep¢do advém de experiéncias
anteriores, por exemplo, sustenta a importancia do ativo papel do receptor
das mensagens visuais que realiza constru¢do dessas experiéncias na esfera

cultural, através do convivio e compartilhamento com outros individuos.

Slater (2002) propode que os significados tem uma organizagdo social e
objetos ou artefatos ndo possuem significados inerentes, ou seja, seu
conteudo semantico é determinado pelo contexto sociocultural,
denominado nos estudos em semiologia como dimensdo pragmatica da

comunicacao (JoLy, 1996).

Além de desempenhar o papel primordial de aquisi¢do, o consumidor
também participa ativamente no processo de transferéncia de significados,
realizando uma reconstrucdo da informacdo de Moda através do estilo
pessoal de construir os arranjos combinatérios de pecas de vestuario, os
looks. Cabendo-lhe a localizagdo e atribuicdo final do significado neste
processo, o consumidor apresenta-se como foco central do processo de

design de produtos de Moda.
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Os vetores indicados no esquema de McCracken (2003) podem ser
compreendidos como mais uma indicacdo da importdncia do design
centrado no usudrio, j& que ele é a instancia final de construcdo do

significado dos bens de consumo.

Numa abordagem do Design de Moda centrada no consumidor,
Emerenciano & Waechter (2006) localizam na cultura e nos valores que ela
constroi (éticos e estéticos) a origem de dindmicas sociais como a Moda,

que influencia produtos das mais diversas atividades humanas.

No diagrama exibido a seguir (Figura 2), temos uma sintese dos
movimentos de materializacdo de valores culturais no dmbito dos produtos
de Moda, desde sua construcdo no convivio social, até a definicdo dos
padrdes culturais (ética e estética de uma sociedade). Tais valores regem,
também, a ordem da Moda, construindo as bases para a construcido e
atribuicdo de significado; essenciais tanto para a producdo quanto a difusdo

dos produtos.

CULTURA DESIGN
SOCIEDADE ARTES
HISTORIA ARTESANATO
| l
| ETICA & ESTETICA | | BENS & PRODUTOS |
Y
| MODA | | VESTUARIO (MODA) |
Legenda:
Fluxo de informacio

Figura 2: Diagrama de fluxo de informa¢do dindmicas - processos / produtos.
(EMERENCIANO & WAECHTER, 2006)

Sdo apresentadas nesse diagrama as atividades do design, das artes e do

artesanato como atividades de construcdo cultural, localizadas no convivio
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em sociedade ao longo do tempo. Ocorre um fluxo de informacgao
(significados produzidos culturalmente) que culmina no produto destas
atividades. Esses, por sua vez, recebem os valores que determinam tais
padroes, negociados culturalmente e onde residem bases para o surgimento
de dinamicas de comportamento, como a Moda — que influencia
diretamente os produtos a que nos propomos estudar: os produtos de

vestuario com valor de Moda.

Como pudemos observar, os produtos de vestuario constituem um ponto de
convergéncia entre diversos agentes de todos os movimentos observados
no processo de comunicacio que se da através deles. Ainda que
desempenhem este forte papel, vimos que ndo puderam ser considerados
como instdncia estanque de um conteddo simbolico, ja que em seguida ao
processo de producdo do vestuario, temos diversos outros processos que
geram interferéncias neste contetido, modificando-o de tantas formas
quanto é possivel a processos como o de Moda de interferir sobre os

valores culturais.

A ilustracio desta concepcido dos produtos de vestuario com valor de Moda
(PVVM) como interface entre as instancias de producdo e consumo,
tornando observavel o intercAimbio entre designer e usudrio/consumidor,

pode ser vista no diagrama apresentado na Figura 3, a seguir:

Figura 3: Produto de vestudrio com valor de Moda — interface designer/usudrio.
(fonte proépria)
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Esta visdo nos permite localizar o designer como enunciador atuante nos
processos de comunicacdo que se estabelecem a partir do PVVM e
participante desta movimentacdo de significados culturais a serem

materializados em produtos.

2.4 Apresentando o PVVM

Como pode ser observado na revisdo bibliografica conduzida no presente
capitulo, o vestuario se apresenta como midia 6tima para a Moda, pois sua
temporalidade nos permite acompanhar as mudangas que impulsiona, além
do carater de segunda pele que adquire ao mediar nossas relagdes

interpessoais e sociais.

0O vestudrio é um campo fértil para a difusdo e cristalizagdo, ainda que
efémera, da Moda. Isto é assegurado pela transitoriedade das pecas de
vestuario e as possibilidades de trocas, combinacées e recombinacdes que
permitem uma renovacdo constante da aparéncia (GARcIA, 2002) — caso

este seja o desejo de um grupo ou individuo.

Portanto, pode-se conceituar produto de Moda como qualquer
elemento ou servigo que conjugue as propriedades de criagcdo (design e
tendéncias de Moda), qualidade (conceitual e fisica), vestibilidade,
aparéncia (apresentacdo) e prego a partir das vontades e anseios do

segmento de mercado ao qual o produto se destina (RECH, 2001:33).

0 produto de vestudrio com valor de Moda (PVVM) se diferencia de outros
tipos de produtos de vestudrio desde a fase de planejamento, ja que
demanda uma preparacdo para um ciclo de vida particular, em que todas as

etapas sdo intensamente influenciadas pelo fen6meno de Moda.

Seus preceitos conceituais envolvem a busca da novidade como uma
maxima, ainda que facam uso de representacdes ja conhecidas, como é o
caso das referéncias buscadas em tendéncias retrd, ou seja, tendéncias de
comportamento e Moda que buscam referéncias no repertorio de épocas ja

passadas.
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Dessa maneira, vemos a Moda, momentaneamente materializada nos
produtos do vestuario, como uma estratégia de pluralizar e potencializar as
propriedades expressivas do corpo, que se reveste de simulacdes e
dissimulagdes, tornando-se mais atraente, tornando-se mais estimulante e
sendo, também, mais estimulado do que em seu estado natural, o corpo nu

(BAUDRILLARD, 1996).

3

Por ser objeto material, a vestimenta é mais rapidamente adaptada
pelas pessoas do que os objetos imateriais, como os valores. A roupa é
tangivel, pode ser tocada, examinada fisicamente e vestida, o que
facilita muito a sua compreensio; ao contrario de uma ideia abstrata,
que ndo pode ser vista e que, com frequéncia, é até mesmo dificil de ser

descrita (FEGHALI, 2008:17).

Para nos, isto o qualifica como momentum no sistema de comunicaciao que
se estrutura a partir dos produtos de vestuario com valor de Moda (PVVM).
A noc¢do de momentum nos remete a um ponto de equilibrio, estabilidade ou
cristalizagdo no funcionamento de um sistema. Comparamos estes instantes
com os produtos do design de Moda enquanto objetivos do designer ao
gerenciar diversas variaveis no planejamento e criacdo para atender a
tantas demandas, ndo s6 considerando aspectos de sua funcionalidade, mas

sua participacio dos fluxos e peculiaridades da Moda.

2.5 Recapitulando...

Como foi visto no inicio do capitulo, ao abordar a diversidade de areas do
conhecimento que se dedicam a estudar a Moda, existe uma dificuldade de
definir uma perspectiva para um estudo desse tipo, além de que essa
amplitude de abordagens pode levar a dificuldade de se estruturar uma
visdo coerente. Entretanto, dada a complexidade do fen6meno de Moda, é

preciso estuda-lo pelo prisma da multidisciplinaridade.

Dentre os pontos essenciais que podem ser ressaltados sobre essa questao,

temos a nocdo de que o vestudrio é um campo fértil para a difusao e
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cristaliza¢do, ainda que efémera, da Moda. Embora nem toda manifestacao
da Moda aconte¢a em forma de produtos de vestuario (LIPOVETSKY, 1999;
BARNARD, 2003), as potencialidades do vestudrio de materializar valores
culturais (NAcIF, 2001; McCRACKEN, 2003; FEGHALI, 2008), bem como a
flexibilidade possibilitada pela troca e intercambio de pecas (GARciA, 2002),

promovem sua condi¢do de midia 6tima para a difusdo da Moda.

Corpo e vestudrio foram apresentados como um construto simbélico, em
que figuram as propriedades de comunicacdo de ambos (FLUGEL, 1966;
LAVER, 1989; LURIE, 1997; BARTHES, 1999; NACIF, 2001; SILVEIRA, 2003; GARCIA,
2002; CASTILHO, 2004; GARCIA & MIRANDA, 2005); o corpo, enquanto meio de
ocupacao desses espacos e midia primaria social, combinado com o
vestudrio, materializacdo de diversos aspectos da construgdo cultural,
torna-se cenario de manifestacdo de diversos fendmenos, como € o caso da

Moda.

Outro ponto importante a ressaltar entre os resultados advindos do
desenvolvimento do capitulo 2 é a definicdo do termo vestudrio para o
presente estudo, sendo: os produtos que sdo utilizados sobre o corpo, no
ato de vesti-lo, como roupas, sapatos e acessdrios que tem fungdes como as
de cobrir, proteger, enfeitar o corpo. A partir dessa definicio e sua
associacdo ao conceito proposto por Solomon & Rabolt (2004)5 para o
processo de Moda, identificou-se a necessidade de particularizar o tipo de
produtos de vestuario sobre o qual se direcionaria o presente estudo;
apresentamos, entdo, o termo PVVM, utilizado como referéncia aos
produtos de vestuario com valor de Moda, como meio de diferencia-lo de
outros tipos que nao recebem influéncia do fenémeno de Moda em suas

diversas instancias de concepcio, producio e consumo.

A pesquisa em busca de construir um olhar sobre a Moda levou a
identificacdo de uma perspectiva que a localiza como um artefato cultural,

diferente dos produtos ou bens e localizado no dmbito dos fenomenos

5 Segundo os autores, o processo de Moda é “caracterizado pela difusdo social através
da qual um novo estilo é adotado por um grupo ou por grupos de consumidores”
(SOLOMON & RABOLT, 2004:6).
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socio-culturais. O grafico de movimento de significado proposto por
McCracken (2003:100), Figura 1 (localizada na pagina 27), representa o
processo de construcio e difusdo do fendmeno de Moda que se estabelece a
partir dos bens culturais (vestuario ou outros que recebem influéncia da

Moda).

A partir dessa proposicdo, foi desenvolvido um desdobramento, Figura 2,
em que representamos, em paralelo, esse processo no ambito dos bens e no
ambito dos fendmenos e dindmicas sécio-culturais (como o caso da Moda),
o ‘Diagrama de Fluxo de Informacdo: Dindmicas | Processos / Produtos’
(EMERENCIANO & WAECHTER, 2006). Esse diagrama (Figura 2, localizada na
pagina 30) tem sido bastante ttil como ferramenta didatica para ilustrar a
distingdo entre Moda e vestudrio, conforme demonstra experiéncia da
pesquisadora no ensino em nivel superior (bacharelado e tecnélogo) do

Design de Moda.

Vimos que a comunicagdo que se estabelece a partir dos produtos de
vestudrio tem um carater ndo-verbal, que, segundo Fidalgo (1999), tem
varias manifestacOes, entre elas através de artefatos utilizados pelo
individuo como jéias e roupas; se da no ambito da comunicacdo que ocorre
mediante a distribui¢ao espacial, a posicao dos corpos no espaco, a relacao
entre eles e sua relagdo com os espacos. Assim, o vestudario constitui um elo
entre o individuo e a sociedade. A abordagem dos produtos pela
perspectiva dos estudos culturais (McCRACKEN, 2003; SOLOMON & RABOLT,
2004; ONO, 2006) corrobora essa nocdo, além de indicar que o processo de
design deve estar centrado no usudrio, que faz parte do contexto em que

esses produtos serdo inseridos, seja pelo consumo ou pelo uso.

Ainda sobre a comunicacio através do vestuario, concluimos que, embora
haja um paradigma, ja suplantado por novas perspectivas dos estudos
culturais, amplamente difundido acerca da existéncia de uma linguagem da
Moda (BARTHES, 1999) e das roupas (LURIE, 1998), temos indicacdes de que
existem linguagens no construto simbdlico do corpo vestido que viabilizam

a comunicagao que se estabelece a partir dele (CAsTILHO, 2004; PuULLS, 2004;
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GARCIA & MIRANDA, 2005). O capitulo seguinte dessa dissertagdo dedica-se a

investigar essas linguagens, pela perspectiva do design.

Dentre os resultados advindos do desenvolvimento do presente capitulo,
além de seu papel como parte constituinte do referencial tedrico, essencial
para a pesquisa, foi também através dele que se atendeu a um dos objetivos
especificos da pesquisa, ligado a investigacdo da comunica¢do através do
vestudrio. Além disso, a pesquisa realizada para a elaborag¢do do capitulo
levou a producdo de artigos cientificos (disponiveis no APENDICE C, pagina
128) publicados e apresentados em sessdo de comunicagdo oral: (i) no 6°
Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, intitulado
‘O produto como momentum do sistema de Moda: materializando
identidade, desejo e necessidades’ (EMERENCIANO & WAECHTER, 2006) e (ii)
no 52 Coléquio Nacional de Moda, o artigo ‘A interacdo simbdlica entre
corpo/vestudrio: perspectiva para o Design de Moda’ (EMERENCIANO &

WAECHTER, 2009).

O presente capitulo dedicou-se, portanto, a atender aos objetivos
especificos da pesquisa aqui documentada: (a) Abordar a comunicagdo que
se estabelece a partir do PVVM; e dar inicio ao segundo objetivo especifico,
de (b) Aproximar o processo de comunicacdo a partir do PVVM pela

perspectiva do design.

A aproximacdo do objeto de estudo feita por essa abordagem sera
conduzida com mais profundidade no préximo capitulo da dissertagdo, que
se dedica a apresentac¢do do processo de design e do produto industrial e da
investigacdo de aspectos ou caracteristicas do PVVM ligados ao processo de

difusdo da Moda.
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CAPITULO 3 | DESIGN DE MODA: MEDIANDO O EFEMERO E O MATERIAL

Influenciados pelas flutuacdes dos gostos dentro do movimento de busca
pelo novo, uma das constantes da Moda, os produtos criados para serem
comercializados e utilizados neste tipo de mercado precisam atender,
entdo, a mais demandas do consumidor, além daquelas esperadas de um
produto comum de vestudrio. Coordenar diversas variaveis de forma que
estes produtos sejam satisfatdrios e agradar o consumidor envolve também
tornd-los competitivos ao agregar-lhes valores, sendo necessario
considerar uma diversidade de aspectos em relacao aos produtos, como
vemos na conceituacdo de produtos de Moda de Sanches-Montemezzo

(2004):

(...) produtos de vestuario que estio inseridos no processo de Moda,
ou seja, aqueles produtos altamente orientados para o mercado, com
obsolescéncia programada e que devem contemplar, além da funcao de
abrigo e protecio, os valores simbdlicos dos cddigos estéticos vigentes.
Assim, os desafios de mercado e da producdo industrial devem estar
integrados em produtos que possam oferecer inimeras sensacdes de
bem-estar sécio-psicolégico, além de vestir e proteger o corpo

(SANCHES-MONTEMEZZ0, 2004).

Além da concorréncia em termos de qualidade de produc¢ido e materiais,
como caimento, corte, acabamento, no caso do PVVM um dos maiores
valores é o de comunicacdo. O conteddo de informacdo estética trazida
através das funcoes estéticas e simbolicas (LOBACH, 2001) do produto

destaca-se como um fator de motiva¢do de grande concorréncia no setor.

Diferenciado de outros tipos de vestuario (uniformes, roupas especificas
para o trabalho, aparato de protecdo, etc.) que ndo estdo inseridos no

processo de Moda, o PVVM precisa articular, com eficiéncia, estes fatores a
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fim de atender satisfatoriamente as necessidades do consumidor, além das

do setor produtivo e de comercializacdo, bem como os setores afins.

O consumidor se relaciona com o produto de Moda de forma emocional, no
plano do desejo e da fantasia (SANCHES-MONTEMEZZ0, 2003), o que contribui
para que o eleja como elemento de construcdo de identidade e de
realidades desejadas. Portanto, é preciso criar atendendo a essa demanda,
proporcionando ao usudrio/consumidor a aquisicdo de produtos com os
quais ele se identifique e que escolha para utilizar neste processo,
garantindo sua satisfacdo e, consequentemente, o bom desempenho dos
produtos no mercado. Para tal, é preciso que o designer de Moda conhega
profundamente seu publico consumidor afim de melhor atender a essas

necessidades e desejos em relagao ao produto.

Como pudemos observar, o vestuario é, além de produto da cultura, um
bem de consumo cuja relagdo com o usudrio é de grande proximidade em
diversos sentidos. Diversos dos aspectos que o caracterizam como tal sao
indicios de importantes papéis desempenhados por este produto e que
devemos considerar. Para isso, trazemos o conceito proposto por Kotler &

Armstrong (1999) para o termo produto:

Qualquer coisa que possa ser oferecida a um mercado para atengao,
aquisicdo, uso ou consumo, e que possa satisfazer a um desejo ou
necessidade. Os produtos vdo além de bens tangiveis. De forma mais
ampla, os produtos incluem objetos fisicos, servicos, pessoas, locais,
organizagdes, ideias ou combinacdes desses elementos (KOTLER &

ARMSTRONG, 1999:190).

Dirigimo-nos, entdo, a apresentacdo do produto de que tratamos neste
trabalho pela perspectiva do design, o que demanda o conhecimento de
suas caracteristicas que o constituem como tal, ou seja, particularidades nos
produtos provenientes do processo de design. Se a concepg¢do destes
produtos envolve a articulacdo de fatores sociais, antropolégicos,
ecoldgicos, ergondmicos, tecnoldgicos e econdmicos em coeréncia com as

necessidades e desejos de um mercado consumidor, é pertinente afirmar
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que tal processo se encaixa perfeitamente na conduta criativa da resolugao

de problemas de design (SANCHES-MONTEMEZZ0, 2003:34).

Afunilando esta aproximacao, temos a definicdo de produto industrial de
Dorfles (1991:8) que descreve como elemento pertencente ao setor
industrial aquele produto que “seja produzido com meios industriais e
mecanicos; ou seja, mediante a intervencio nio apenas fortuita, ocasional
ou parcial, mas exclusiva da maquina” e cuja légica produtiva é orientada
pela repetibilidade e producio em série com exemplares idénticos entre si,
caracteristica que define uma estética dirigida por uma reduzida tolerancia

a imperfeigoes.

Ainda na caracterizagdo deste tipo particular de produto, Dorfles (1991)
dissocia o produto do design de uma primazia pela funcao, quando diz que
o objeto utilitario sempre existiu, mesmo antes da existéncia do processo
industrial de fabricacdo e reforca a existéncia de diferentes dimensdes no
produto do design além de funcional e utilitaria, tratando de “elementos
produzidos industrialmente que estardo providos de qualidades
expressivas e estéticas”, que o autor considera que devem ser previamente
planejadas no projeto e ndo apenas superficial e posteriormente agregadas

ao produto (DORFLES, 1991:9).

E possivel conceber os produtos, a partir dessas consideracdes, nio
somente como mercadorias, mas como articuladores de instancias que os
revestem das significacdes proprias de sua funcionalidade e dos
significados construidos no meio cultural que sao fixados através deles,

possibilitando que sejam conhecidos, compartilhados e trocados.

O carater de consumo simbolico do PVVM (McCRACKEN, 2003; DouGLAS &
[SHERWOOD, 2004; SoLoMON & RABOLT, 2004; GARcIA & MIRANDA, 2005)
influencia a obsolescéncia deste tipo de produto, demonstrando que nio
estd condicionada apenas pelo seu desgaste, mas, principalmente, pela

conclusido de seu processo entrépico de difusdo da Moda.
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Dado o enfoque deste trabalho, nos ateremos aos produtos da categoria de
objetos fisicos, ja que, dentre os produtos de design, tratamos dos produtos
de vestuario com valor de Moda (PVVM). O design desses produtos envolve
a materializacdo consumivel de valores que representam desejos e

necessidades do consumidor.

Segundo Garcia (2002), todos os produtos possuem um direcionamento
estilistico (poderia ser um direcionamento condicionado pelo zeitgeist ou
espirito do tempo). Em se tratando de PVVM, existe uma maior permutacdo
entre estilos em fun¢do da brevidade dos ciclos de mudangas na Moda, o
que reflete no ciclo de vida destes produtos, que tende a ser curto, levando
a uma rapida obsolescéncia, o que representa um dos aspectos de grande

relevancia neste tipo de produto.

E notavel a alta receptividade da Moda em absorver e descartar com a
mesma intensidade valores de uma determinada época, de um
determinado momento, por meio de uma voracidade e antropofagia de
conceitos que se transformam em tendéncias cada vez mais

rapidamente (CASTILHO & MARTINS, 2005:28).

Logo, podemos concluir que o Design de Moda trata da articulagdo de
fatores sociais, antropolodgicos, ecolégicos, ergondmicos, tecnoldgicos e
econdémicos, “especificamente na concepc¢io de produtos ou sistemas de
produtos de vestuario com conteido de Moda, ou seja, produtos altamente
orientados para o mercado, com obsolescéncia programada e que devem
contemplar, além da func¢ao de abrigo e protecao, os valores simbolicos dos

codigos estéticos vigentes” (SANCHES-MONTEMEZZ0, 2003:13).

Planejar e produzir esses produtos levando em consideracdo suas
caracteristicas particulares de consumo e uso nos parece ser um caminho
na busca de um melhor desempenho do produto no mercado. Isto significa
promover o gerenciamento de aspectos em particular com relagdo aos
produtos. Coordenar o processo produtivo com a efemeridade da Moda, por

exemplo, envolve agregar valor em particular cuja origem, difusdo e
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descarte sdo profundamente influenciados pelo processo de Moda, o que
indica a necessidade de uma sintonia entre a producido e o ritmo de

consumo mais rapido, uma das particularidades dos produtos de Moda.

Neste contexto, o desenvolvimento deste tipo de projeto devera contemplar
aspectos mais abrangentes do que a mera estilizagdo do produto, exigindo a
sistematizacao das informagdes e decisdes na conduta projetual (SANCHES-

MONTEMEZZ0, 2003).

A formacdo dos profissionais responsaveis por desenvolver tais produtos
precisa contemplar todo o processo que vai desde a concepcdo, passando
pela producdo até o uso, que podem auxiliar na dire¢do do produto ao éxito
em sua insercdo no mercado. Sanches-Montemezzo (2003; 2007) considera
as contribui¢des de uma abordagem do PVVM pela metodologia do design
como fundamental para o ensino da criacdo e desenvolvimento de produtos
nos cursos de Moda. A pesquisadora apresenta como suporte para esse
argumento a necessidade dos alunos de chegarem a uma boa atuagao
profissional aliada ao compromisso dos docentes em guid-los em diregao

deste objetivo.

Para tanto, Sanches-Montemezzo (2007) descreve os pontos cruciais no

processo de projetacdo em design de Moda que sdo os seguintes:

a) flexibilidade e agilidade no tratamento das suas metodologias de
projeto, considerando o dinamismo e a velocidade envolvidos no

desenvolvimento de produtos nesta area;

b) imersdo profunda no contexto comportamental do
usudrio/consumidor, tendo em vista o valor emocional que se vincula

ao produto de Moda;

¢) decodificacdo das tendéncias estéticas e socioculturais vigentes em
codigos de linguagem que se relacionem com o universo do
usuario/consumidor, estabelecendo, com este, um canal de

comunicacao;
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d) bom pensamento de usabilidade j& que hd uma interagdo
generalizada e direta do produto com o corpo humano, como uma

segunda pele.

0 presente documento buscou contemplar, em profundidade orientada pela
demanda do estudo desenvolvido, os pontos cruciais destacados pela
autora, como forma de manter uma perspectiva focada no Design de Moda.
Esses quatro pontos cruciais, ao serem destacados, permitem também a
identificacdo da alta relevancia que deve ter o papel do usuario em todo o

processo de design.

3.1 O processo de design de Moda (SANCHES-MONTEMEZz0, 2003; 2007)

Para contextualizar o processo de design de Moda, esse item da dissertagao
traz a proposicdo de Sanches-Montemezzo (2003) — atualizada em artigo
de 2007 — para a sistematizacdo da metodologia e orienta¢cdes de conduta
projetual. A autora pdde confirmar, através de seu estudo, que os
parametros do pensamento projetual — apresentados pela perspectiva do
design — contribuiram significativamente para a organizacio do
pensamento sobre o processo de elaboracio de produtos de vestuario /

Modas.

Apresentamos, entdo, a proposta da autora que partiu da andlise dos
conceitos disponiveis sobre o pensamento projetual de design de produtos,
transpondo-os para o ambito da Moda e aplicando-o as praticas
académicas. Em sua dissertacio de Mestrado, a pesquisadora traz uma
visdo do processo de design de Moda a partir das reflexdes de Baxter
(1998) e Lobach (2001) sobre o desenvolvimento de produtos, de Silva &
Radicetti (2001) apud Sanches-Montemezzo (2003) e Rech (2002), sobre o
desenvolvimento de produtos de vestuario com valor de Moda, ratificando
os argumentos de lida (1998) apud Sanches-Montemezzo (2003) e
Maynardes (2002) apud Sanches-Montemezzo (2003).

6 A proposicdo do termo PVVM nessa dissertacdo foi motivado, em parte, pela
necessidade identificada de determinar com especificidade o tipo de produto a que se
refere a autora: produtos industriais de vestuario destinados ao mercado de Moda.
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Da mesma maneira, Gomes (2001) apud Sanches-Montemezzo (2003)
contribui com a argumentacdo sobre as relagdes do processo criativo com a
atividade projetual no contexto académico. Tais opc¢des se mostram
pertinentes ao se considerar as especificidades do projeto de design de
Moda, altamente orientado para o mercado, com exigéncias de velocidade e

dinamismo na interacdo das inumeras informagdes da cadeia téxtil.

Abordagem comprometida com os principios do design e engajada em
discussdes de grande relevancia para o presente estudo — ensino e
pesquisa de Moda, perspectiva do design para o processo de
desenvolvimento de PVVM figuram entre elas —, encontramos na proposta
de Sanches-Montemezzo (2003) um referencial apropriado para elaborar
as bases para a observacdo que pretendemos conduzir. Assim, os autores
citados anteriormente contribuiram para alicercar a plataforma para
elaboracdo de diretrizes metodolégicas para o desenvolvimento de

produtos de Moda no &mbito académico.

0 processo de design se divide em quatro grandes etapas, de acordo com a
sintese de Lobach (2001), para o processo de design que o relaciona com o
processo de solucdo de problemas e com o processo criativo em quatro

fases de acdes, conforme a Quadro 1:

ETAPAS DO PROCESSO DE DESIGN (LOBACH, 2001)

PREPARACAO | Compreende as a¢des engajadas na definicdo clara do problema.

Acgdes como reunir informacgdes sobre o problema, analisa-las e

GERACAO o - .
relaciona-las criativamente entre si.

Criar alternativas de possiveis solu¢des para o problema, julgando-

AVALIAGAO o .
¢ as segundo critérios estabelecidos.

Desenvolver e concretizar a alternativa escolhida como a mais
REALIZACAO adequada, de forma a solucionar o problema e atendendo aos

requisitos definidos nas etapas anteriores.

Quadro 1: Sintese de Sanches-Montemezzo (2007) para as etapas do processo de
design de acordo com Lobach (2001). (Adaptado das propostas dos autores)
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A partir das fases principais do processo de design propostas por Lobach
(2001), Sanches-Montemezzo (2007) apresenta as a¢des projetuais, ou seja,

as atividades praticas envolvidas no processo:

(a) Planejamento — coleta e andlise das informag¢des que dardo
subsidio as decisdes tomadas durante o processo. E indicada aqui, a
participacdo dos setores de marketing e geréncia de producio da

empresa.

(b) Especificagdo do projeto — a partir das analises anteriores
delimita-se o problema de design e sdo definidos o direcionamento

mercadoldgico e metas técnicas, funcionais e estéticas do produto.

(c) Delimitacdo conceitual — definicdo do conceito geral do(s)
produto(s), a partir do conhecimento do wuniverso do
usudrio/consumidor, suas caracteristicas fisicas e psiquicas, bem como
do conteudo de Moda vigente relacionado com este universo. A autora
indica, nesta etapa, a sintese dos principios de estilo a serem utilizados

no projeto em referéncias de linguagem visual.

(d) Geracdo de alternativas — materializacdo das referéncias
anteriores em produtos. As alternativas geradas derivam do conceito
gerador, delimitado anteriormente, transformado em elementos
compositivos para a configuragdo do(s) produto(s), definicbes de

materiais e tecnologias a serem empregadas.

(e) Avaliacdo e elaboragdo — selecao da melhor alternativa (melhores,
em caso de desenvolvimento de uma colecdo de produtos), de acordo

com os critérios especificados no projeto. Segue-se a fase de aprovagao.

(f) Realizacdo — definicdo de bases e matrizes para a producdo em
série. A correcdo e adequacgido dos protdtipos viabilizam a geracio de

fichas técnicas definitivas e pegas-piloto, que guiam a produgao.

A proposta de Sanches-Montemezzo (2007) encontra-se sistematizada no
diagrama das relacdes entre a¢des praticas e o pensamento criativo que

resultam nas decisdes de projeto, apresentado na Quadro 2:
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Organizagao do pensamento

Fasesdoproleto | - qoo Agtes
|[dentificar comportamentos
Identificar um problema a ser | humanos *ou contextos
resolvido empresariais) que sinalizem a
demanda por produtos de moda.
Conhecer melhor o problema GalEtar gadas Eaers Sstes
compertamentos
Defini o Definir a demanda a ser atendida
efinir os limites do problema "
i o através de produtos de moda,
e 0s objetivos basicos do definindo o Probl de Desi
orojeto efinindo o Problema de Design
de Moda.
Coletar dados sobre o publico
. (necessidades de conforto e de
PREPARAGAO linguagem visual)
Abastecer a mente com
informagdes envolvidas na Pesquisar tendéncias
busca por solugdes socioculturais, de moda, materiais
e tecnologias que se vinculem
com: o universo do publico-alvo
e “empresa (limitagbes produtivas
e mercadolégicas).
Delimitar as especifica¢cbes do
projeto
Pl IR e St e Delimitar o conceito gerador
a solugao g
Sintetizar o conceitc em
referéncias de linguagem visual
Gerar alternativas de solugéo do
Usar os canais de express8o | problema (esbogostesenhas e
GERAGAO para gerar possibilidades de experimentacées tridimensionals)
solugao Estudar configuragdo, materiais e
tecnologias
Avaliar a coeréncia das Avaliar as alternativas, de acordo
propostas geradas como com conceito/ especificacdes
~ caminho definido do projeto
AVALIACAO Selecionar a proposta mais
coerente, de acordo como Selecionar as alternativas
caminho definido e os coerentes
objetivos delimitados
Detalhar a configurac&o dos
produtos selecionados (desenhos
técnicos)
Elaborar a proposta, *Desenvolver experimentagdes
DETALHAMENTO detalhan_do-a e estud’ando a tridimensionais
sua viabilidade através de Avaliar caimento, conforto,
experimentagdes usabilidade, impacto ambiental e
custo
Corrigir eventuais inadequagdes
DOCUMENTAGAO |Especificar e documentar Elaborar ficha técnica definitiva e
PARA PRODUGAO | detalhes técnicos de produgao | protétipo.

Quadro 2: Relagdes entre a¢des praticas e o pensamento criativo que resultam nas
decisdes de projeto. (SANCHES-MONTEMEZZ0, 2007) (grifos da autora)
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0 quadro sintetiza as fases do processo de projetacdo em paralelo a
organizacdo do pensamento criativo e as acdes do desenvolvimento de
produtos de vestudrio com valor de Moda (PVVM). Nele, as a¢des praticas
estdo relacionadas a cada etapa do pensamento criativo e as etapas do
processo de design, estruturando, deste modo, um direcionamento

sistematico para as decisoes de projeto.

Observa-se que a autora indica, em algumas das a¢cdes do processo de
design de Moda, a gestdo dos elementos de linguagem visual tanto na etapa
de PREPARACAO quanto na de GERACAO, DETALHAMENTO e
DOCUMENTACAO, em que se faz uso de ferramentas de desenho e

representacao.

3.4 O que é Moda no PVVM?

A informacgdo cultural de Moda assume as funcdes de elaboracao dos
valores reais da moderna sociedade industrial e produz um real
proprio de representacdo e de simulacdo pela vestimenta que invade

discursivamente a vida cotidiana (FEGHALI, 2008; 19-20).

Segundo Barthes (2003:45), o vestudario se situa no ambito dos produtos
culturais que possuem uma fung¢do signo que “tem, pois — provavelmente —
um valor antropoldgico, ja que é a propria unidade em que se estabelecem

as relagdes entre o técnico e o significante”.

Embora a orientacdo estruturalista de Barthes (2003) considere que exista
um significado estanque nos produtos de vestuario, preferimos considera-
los como instancias efémeras de materializagdo de significados. Ainda
assim, a proposta da dupla articulagdo proposta por Barthes (2003) mostra
que tais produtos sdo capazes de trazer significados em sua materialidade,
ainda que ndo os consideremos definitivos, e une as palavras fungao e signo
num mesmo termo, ao se referir ao vestudrio e outros produtos da cultura.
Em um paradigma semelhante a dupla articulacdo simbolica proposta por

Barthes (2003), esta o valor de Moda agregado ao produto.
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Valores sdo atribuidos — também culturalmente — a materiais e processos
de produgdo, que atuam como instrumentos de producdo de significado ja
que existem elementos de linguagem visual tanto nos materiais téxteis
quanto nas técnicas de producio do vestuario, ainda que residualmente, na

apareéncia final do produto.

Como vimos anteriormente, ao abordar a comunicacdo através do
vestudrio, Castilho (2004) trata a materialidade do produto téxtil,
juntamente com a forma e as cores da roupa, como elemento que atua na
formacdo de significados que se estruturam a partir do arranjo desses

elementos.

Ao buscar a relacdo entre a forma estrutural do corpo e a decoragao téxtil,
constatamos que ela pode ou nao adequar-se a configuracdo anatomica do
corpo. A materialidade do produto téxtil faz parte de um conjunto de
constituintes justamente como a forma e o cromatismo das roupas — alias,
esses sdo o0s constituintes da textualizacdo da segunda pele. Seus
significados sdo estruturados no arranjo dos elementos desse conjunto, e
tal arranjo produz uma ressignificagdo do corpo por meio das
caracteristicas diferenciadoras dos discursos que sdo colocados em cena.
Verificamos que existe a constru¢do de uma harmonia / desarmonia no
didlogo entre a forma do corpo e a decoracdo, e ambas se integram a

situacdo de uso (CASTILHO, 2004).

Lobach (2001) considera que existem, na situagdo de uso dos produtos, trés
funcdes de satisfacdo do usuario: praticas, estéticas e simbdlicas. A primeira
diz respeito as relacdes organicas e corporais de seu uso, como, por
exemplo, sua funcionalidade, o material e o processo com que foram
fabricados. Segundo o autor, a funcdo estética do produto atua para suprir
as necessidades psiquicas do consumidor através de processos sensoriais,

por meio da aparéncia dos produtos.

Y ~

A funcdo simbdlica, por sua vez, estd ligada a percepcdo dos objetos;

estabelece relacdes entre os aspectos estéticos e experiéncias e sensagoes
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vivenciadas anteriormente pelo usudrio, associando o produto a outros

aspectos de sua vida, promovendo uma estimulacao de ordem subjetiva.

Em se tratando de produtos de Moda, estas duas ultimas fun¢des tem papel
essencial no estabelecimento da comunica¢do entre produto e usuario, o
que pode influenciar diretamente o seu sucesso no mercado, pois é através
dos aspectos (ou funcgdes) estéticos e simbolicos do produto que
comunicamos ao consumidor a informag¢do de Moda. Eles compreendem os
aspectos referentes a aparéncia dos produtos, de grande importancia no
fluxo de relagdes entre individuo e meio social, pois atuam fortemente na
construcdo desse vinculo com os usudrios, tornando-se esse um aspecto de
distincdo em relacdo a produtos que ndo tem seu consumo influenciado

pela Moda (SANCHES-MONTEMEZZ0, 2004).

Temos, no Quadro 3, uma sistematizacdo dos parametros essenciais para o
design de produtos de vestuario com valor de Moda (PVVM), a partir o
relacionamento entre aspectos observados no produto industrial de forma
geral e que dimensoes eles representam no produto de vestuario com valor

de Moda nos enfoques projetuais de Sanches-Montemezzo (2004):

Para IIDA (2001) Para RADICETTI (2001)] ENFOQUES NO PROJETO

Qualquer produto deve ter: | Prod. vestuario/Moda: Através de:

ferramentas da ergonomia

QUALIDADES TECNICAS Caimento

modelagem
matéria prima
Conforto p
QUALIDADES ERGONOMICAS
acabamentos
estilo
QUALIDADES ESTETICAS Estética

conteudo de Moda

Quadro 3 - Parametros essenciais ao projeto de produtos de vestudrio/Moda.
(SANCHES-MONTEMEZZ0, 2004)
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Como podemos observar a seguir, quando estabelecemos uma relagio entre
dimensdes e funcées dos produtos de vestuario, entendemos que
caracteristicas de aspectos como a modelagem’, matéria prima e
acabamentos também sido responsaveis pela construcdo do conteido de

informacao de Moda.

A dupla articulagdo simbolica no vestudrio enquanto fun¢ao signo (BARTHES,
2003) indica que realizamos a semantizacdo dos usos, jd que podemos
renegociar as fung¢des dos objetos ao emprega-los fora de seu contexto,
refuncionalizando-os. Esta possibilidade de levarmos um objeto de uso a
categoria de objeto de arte, por exemplo, e vice-versa, nos mostra que tanto
as fungdes praticas quanto as estéticas sdo meios para estabelecermos

relacdes com a dimensao imaterial, nas fungdes simbélicas do produto.

Apresentamos a dimensao imaterial e a dimensdo material do produto,
sendo que a primeira delas estd ligada aos valores atribuidos
simbolicamente ao produto e a segunda compreende aos materiais e

processos com que foi produzido.

Na Quadro 4, a seguir, temos um quadro relacionando as fungbes e
dimensdes do produto, seguido de seu detalhamento conforme as

proposi¢cdes de Lobach (2001):

RELACAO ENTRE FUNCOES (LOBACH, 2001) E DIMENSOES DO PRODUTO

DIMENSAO MATERIAL Fungdes praticas e estéticas

DIMENSAO IMATERIAL Fungdes simbdlicas

Quadro 4 - Relagdo entre as fungdes (Lobach, 2001) e dimensdes do produto. (fonte
prépria)

7 “Modelar consiste na interpretacio do modelo sobre a base, ou seja, na
concretizacdo das ideias do designer de Moda e das informagdes registradas na ficha
técnica do produto” (SILVEIRA, 2002a apud SILVEIRA, 2006). “A modelagem engloba as
atividades relacionadas a execucdo das ferramentas — moldes — necessarias a
reprodugio fiel das formas originais do produto” (WOLTZ & WOLTZ, 2006).
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(i) Dimensdo material: funcdes praticas e estéticas do produto

A materialidade de um produto estd ligada as suas fungdes praticas e
estéticas; aspectos do produto como sua superficie, partes, tipo de
materiais utilizados na fabricacdo, dimensdes do produto, se situam no
nivel de interagdo com o usuario que envolve o ambito organico-corporal. A
partir desses aspectos também se estabelecem as func¢des estéticas de um
produto, que envolvem as relacdes entre um produto e um usuario no nivel

dos processos sensoriais (Lobach, 2001).

Castilho (2004) apresenta a materialidade do vestudrio como sendo nivel
portador de significado, observamos que a autora enfatiza alguns aspectos
desta materialidade como sendo particularmente ligados a essa construgao
de significado; sdo elas: a forma, as cores e o didlogo harmoénico ou
desarmonico entre corpo e decoracio. A partir dessa proposicdo é possivel
estabelecer a relacdo de que a dimensao material dos produtos atua como

representante da dimensao imaterial, que vemos no item a seguir.

(ii) Dimensado imaterial: fungdes simbdlicas do produto

Além de funcdes praticas, pudemos ver que os produtos industriais
possuem uma dimensdo simboélica que se manifesta neles de modo
inerente. Estas dimensdes do produto industrial sdo induzidas pelas
caracteristicas estéticas da configuracdo do produto. Os valores dos
produtos nio sio representados claramente pelas suas funcdes simbdlicas,
mas podemos identificd-los como simbolos que indicam a posicdo dos
homens na ordem social. Assim, os produtos tornam-se simbolos
portadores de informacio referente a conduta definida pelas relagdes entre

os individuos em diferentes niveis hierarquicos (LOBACH, 2001).

Esta proposicdo pode ser ilustrada pelas diferenciagdes existentes entre os
produtos quando os classificamos em diferentes segmentos de mercado. Os
produtos de luxo, tipicos dos estratos sociais mais elevados tornam-se

simbolos deste status em relacdo aos demais individuos pertencentes a
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outros niveis sociais, ao serem reconhecidos pelos membros do grupo

social como tal.

Os produtos de status superior podem ser distinguidos dos demais por
possuirem fungdes acessorias (LOBACH, 2001) que se destinam a atender,
por sua vez, a necessidades acessorias. Enquanto os produtos de massa
destinam-se a um alcance popular e devem, por isso, ter precos razoaveis,
produtos com caracteristicas extraordindrias tornam-se mais caros. O
exemplo de produtos que proporcionam vivéncias estéticas, ou o valor de
exclusividade, por exemplo, tem seu consumo reduzido a individuos de
estratos que podem arcar com seu custo elevado. Sendo estas funcdes
acessorias aquelas responsaveis por proporcionar experiéncias que

promovem a realizacdo de desejos do usuario consumidor.

3.2 A comunicacio estética no produto industrial

Segundo Lobach (2001:156), o conceito de estética vem do grego aesthesis e
significa algo como percep¢do sensorial. Em uma definicio mais ampla,
temos a estética como “ciéncia das aparéncias perceptiveis pelos sentidos
(por exemplo, a estética do objeto), de sua percepcdo pelos homens
(percepgdo estética) e sua importancia para os homens como parte de um
sistema cultural (estética de valor)”. O autor acrescenta, ainda, a teoria da
producdo estética do homem (estética aplicada), indicando que esses
aspectos sdo imprescindiveis para o desenvolvimento de uma estética do

design industrial.

O processo de design e o processo de uso, em conjunto, “fazem parte de
uma comunicagdo estética entre o designer industrial e o usuario” (LOBACH,
2001:156). Esse processo que envolve a comunicacdo estética entre
designer e usudrio esta sujeita “a uma constante mudanca de conceitos,
normas e estimulos subjetivos” (LOBACH, 2001:156). Sob a influéncia do
processo de Moda, esses conceitos, normas e estimulos subjetivos passam

por mudangas ainda mais rapidas.
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Lobach (2001) aponta para a forte orientacdo visual do ser humano,
indicando que a aparéncia formal dos produtos é responsavel pela

incorporacio de fungdes simbdlicas aos produtos industriais.

Somente quando todas as caracteristicas estéticas de um produto
industrial sdo conhecidas e enumeradas torna-se possivel projetar um
produto industrial novo, que atenda aos valores fixados no processo de
design pelo designer industrial e que corresponda as necessidades

estéticas do usudrio (LOBACH, 2001:158).

O autor ressalta a importancia de se deter um conhecimento aprofundado
sobre as caracteristicas estéticas do produto industrial como forma de
atender as necessidades do usuario. Também a conformidade do resultado
estético do produto industrial com os valores previamente determinados

no processo de design.

De acordo com Niemeyer (2009:34), um produto é formado “pela reunido
de varios elementos: materiais, dimensdes, proporcao, pelas partes que o
compoe, pela organizagdo de suas partes, cores, acabamento, etc.” Assim, a
autora afirma que as escolhas da apresentacdo desses elementos define o
produto e que qualquer alteracdo nessas escolhas tem implicacdes no

resultado do produto como um todo.

Lobach (2001) indica que o designer deve nortear a organizacdo dos
elementos de configuragio a partir de um principio de configuracio que
possibilite alcangar o efeito desejado. Segundo o autor, sdo os elementos
configurativos que determinam as caracteristicas estéticas da
configuragdo de um produto e sdo portadores de informacgdo estética e a
juncdo desses elementos configurativos define a figura de um produto

industrial.

Na figura de um produto, o elemento mais importante é a forma, que se
apresenta em dois tipos: a forma espacial trata-se da forma tridimensional
do produto e é determinada pela evolucdo cbncava ou convexa de sua

superficie; a forma plana de um produto é obtida pela sua projecio sobre
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um plano e determinada pelo seu contorno. A superficie de um produto
frequentemente depende dos materiais escolhidos e tem grande

repercussao na visualidade de um produto.

De acordo com a classificagio proposta pelo autor para os elementos
configurativos, temos os macroelementos configurativos, que sdo
apreendidos conscientemente pelo usuario no processo de percepcio e
determinam, essencialmente, a configuracdo do produto. Entre eles estdo: a

forma, os materiais, a superficie, a cor do produto.

Por sua vez, os microelementos configurativos niao sdo percebidos de
forma imediata pelo usudario, mas também participam na formacdo da
impressdo geral da configuracdo de um produto. Como exemplos desses
microlementos, temos pequenos parafusos, juntas de separacao das partes,

rebites, entre outros.

Figura

Elementos configurativos:

Forma

Material

Superficie

Cor

Constituicdo da figura:
Ordem
Complexidade

Figura 4: Identificagdo dos elementos configurativos. (LOBACH, 2001:160)

A indicacdo destes elementos na imagem de microscopio de pesquisa
alemao feita por Lobach (2001) na Figura 4 nao se aprofunda no estudo dos

elementos configurativos enquanto componentes da mensagem estética.

52



Segue-se, no Quadro 5, uma descricdo dos macroelementos configurativos

(LOBACH, 2001):

MACROELEMENTOS CONFIGURATIVOS (LOBACH, 2001)

ESPACIAL - forma tridimensional de um
Soma dos elementos da produto, determinada pela evolugdo da
configuragdo e das relagdes | superficie (concavo-convexa)
FORMA reciprocas que se
estabelecem entre esses PLANA - obtida pela proje¢dao de um
elementos. produto sobre um plano, e é
determinada pelo seu contorno

MATERIAL | Materiais utilizados na fabricagido do produto

Sua natureza influencia fortemente o efeito visual do produto e

SUPERFICIE frequentemente depende dos materiais escolhidos

Quadro 5: Conceitos dos elementos configurativos (LOBACH, 2001).

Apos trazer uma breve descricdo desses elementos, o autor se dirige ao

estudo da percepgdo estética nos produtos industriais.

A tarefa principal do designer industrial na criacdo de produtos
industriais com alto grau de fun¢do simbdlica continua recaindo sobre
a aparéncia formal dos produtos, principalmente com o uso dos meios

estéticos (LOBACH, 2001:105).

Aprofundando a descricdo das areas de estudo ligadas a estética dos
produtos, Lobach (2001) relaciona as abordagens dos estudos de estética
que podem ser aplicados ao estudo do design de produtos industriais. Esses
conceitos reforcam a no¢do de design centrado no usuario, como pode ser
visto no quadro a seguir (Quadro 6), em que sdo apresentados os conceitos
de estética de valor, estética empirica, estética aplicada, além do conceito de
valor estético, que envolve também o conteido de Moda, que é agregado
aos produtos destinados a esse tipo de mercado, como é o caso dos

produtos de vestuario com valor de Moda (PVVM).

Eis 0 quadro com os conceitos de estética do produto industrial na pagina a

seguir, Quadro 6:
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CONCEITOS DE ESTETICA DO PRODUTO INDUSTRIAL (LOBACH, 2001; 157-158)

Importancia dos objetos estéticos para o usudrio, em
ESTETICA DE VALOR relacdo aos conceitos subjetivos de valores, referenciados
aos sistemas de normas socioculturais.

Pesquisa das ideias sobre valores estéticos em grupos
determinados de pessoas, contribuindo com

ESTETICA EMPIRICA conhecimentos aplicaveis pelo designer industrial no

processo de design de acordo com as preferéncias do

usuario.

Aplicacdo da teoria estética na pratica (processo de design,

ESTETICA APLICADA - , .
producio artistica).

A medida do prazer estético proporcionado pela aparéncia

VALOR ESTETICO . ] . Al
visual do produto industrial no observador/usuadrio.

Quadro 6: Conceitos de estética do produto industrial propostos por Lobach (2001;
157-158). (fonte proépria)

Os conceitos descritos no quadro do Quadro 6 podem ser observados no
contexto da interacdo entre usudrio e produto, a partir do quadro que
detalha a comunicagdo estética no design industrial proposto por Lobach

(2001: 157), reproduzido na Figura 5:

Estética do objeto Estética do valor | = .
1
1
1
I
Designer industrial Produto industrial Usuario !
Emissor Mensagem Receptor
Processo de design Processo de uso
Estética da
Estética aplicada informacéo
Percepcdo estética
Estética empirica |

Figura 5: A comunicacao estética no design industrial. (LOBACH, 2001:157)
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Embora tendo ressaltado a importancia desses elementos e das relagdes
que estabelecem entre si — como a sua ordenacdo — para a determinacdo
da mensagem estética, o autor ndo se aprofunda na utilizacdo desses
elementos e interacdes entre eles na tarefa de representacdo grafica do

principio de configuragao.

O designer deve organizar os elementos configurativos segundo um
principio de configuragio adequado para alcangar o efeito desejado.
Com isto, fica claro e evidente quao importante é a aptiddo do designer
industrial para incorporar conhecimentos de estética do objeto e

estética empirica ao processo de design (LOBACH, 2001:159).

Como afirma o autor, é essencial para o designer a habilidade de gestao dos
aspectos estéticos dos produtos em geral; no caso do profissional que se
dedica ao design de produto de vestudrio com valor de Moda (PVVM), tal
habilidade torna-se crucial, pois como vimos anteriormente, esse tipo
particular de produtos cuja relacdo com o consumidor estd fortemente
localizada no nivel dos desejos (SANCHES-MONTEMEZZO, 2003) tem forte apelo

estético.

3.3 0 que é a informacgao de Moda?

Observando que o conteido de Moda é um dos principais aspectos de
diferenciacdo entre os produtos do setor e que a caducidade desta
informacdo é um dos mais importantes condicionantes de sua
obsolescéncia, direcionamos grande atencdo a ela, dentro do processo de

design de Moda.

Dada a grande dimensdo do setor da industria de vestuario com sua imensa
cadeia produtiva que vai desde a fiacdo até os segmentos de consumo e
movimenta uma grande quantidade de recursos (humanos e materiais) e
somas vultosas, foi preciso, com seu desenvolvimento, a previsdo
antecipada desta informacdo, de forma a orientar um setor cujos insumos

tem sua producdo iniciada com grande antecedéncia a situacdo de consumo.
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Segundo Rech (2001), a partir de 1965 comecam a existir escritorios de
consultoria de Moda denominados bureaux (birds) de estilo, responsaveis
pela pesquisa sobre cores, formas e materiais a serem usados futuramente
que funcionam como material de apoio essencial para a cadeia produtiva do
PVVM. Entretanto, é preciso ressaltar o carater de suporte que tais
informacdes podem proporcionar para o designer de Moda, ja que
identificamos a urgente necessidade de direcionamento mercadolégico de
produto. Isto envolve, portanto, um tratamento da informacdo pesquisada
no sentido de atender as necessidades do grupo consumidor a que se

destina.

E importante considerar, entre varios contetidos que possam constituir o
teor da informacdo de Moda, as propriedades expressivas inerentes ao
vestudrio enquanto bem da cultura — registros de processos e aspectos
culturais. Anteriormente a manifestacdo de dindmicas de Moda nas

sociedades, a indumentaria ja desempenhava o papel de meméria cultural.

A observacdo da cadeia produtiva do PVVM, que articula grandes
quantidades de matéria prima, mao-de-obra, tecnologia —
consequentemente de dinheiro —, faz da pesquisa que busca informacao de
Moda algo imprescindivel para as diversas industrias envolvidas, visto que
toda esta estrutura esta direcionada a atender um mercado consumidor
inserido em um contexto séciocultural onde encontramos, além de tantos

outros, o processo de Moda.

Pela perspectiva da pesquisa do comportamento do consumidor, Solomon
& Rabolt (2004) nos apresentam uma mudanga de paradigma na previsao
de tendéncias de consumo. A visdo dominante tem sido o positivismo
(algumas vezes chamado modernismo), que influenciou a ciéncia e a arte
ocidental desde o fim do século XVII, e prima pela razdo do homem ao
buscar uma verdade suprema que pode ser descoberta pela ciéncia.
Encoraja o reforgo das fungdes dos objetos, num movimento de definir um
mundo racional em que podemos definir claramente passado, presente e

futuro.
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Os autores trazem como paradigma emergente o interpretativismo (ou pés-
modernismo) que se direciona em busca de aceitar o complexo universo
séciocultural em que vivemos, sem tanta énfase na ciéncia e tecnologia. Esta
perspectiva prima, em oposicdo, pela importincia do simbolico, do
subjetivo, da experiéncia e da ideia de que os significados sdo construtos
baseados nas experiéncias individuais e compartilhadas culturalmente, sem
respostas certas ou erradas. Traz um mundo construido a partir de uma
mistura de imagens, cuja ordem é a gestdo de estilos e componentes de todo
o mundo que constituem uma forma com maior tolerancia a diversidade e

ambiguidade, o que viabiliza novas possibilidades exploratérias.

No ambito da teoria do design, a perspectiva do Metaprojeto de Moraes

(2010) parte de paradigma semelhante, quando enuncia:

A complexidade que permeia, hoje, o design, posiciona os profissionais
em cendrios multiplos, fluidos e dindmicos, em que é preciso lidar com

o0 excesso de informagdes disponiveis (MORAES, 2010:13).

Caldas (2004) relata sua experiéncia pratica e académica na pesquisa de
tendéncias, ferramenta que se tornou icone da previsdo de cenarios e que
tem sido utilizada com grande frequéncia pelos agentes e instituicdes do
sistema de Moda, alimentada pelo imagindrio da mudanga que foi
construido sobre os pilares da modernidade. Ao mesmo tempo em que
reconhece a necessidade humana de especular sobre o que esta por vir, o
que se torna cada vez mais importante em vista da complexidade que as
sociedades tem atingido, o autor traz sua critica ao positivismo,
particularmente ao estabelecimento de um estagio-indice que definiu as
poténcias européias do século XIX como o padrio normal e ideal de
desenvolvimento para todas as civilizagdes. Contrapde a infalibilidade das
tendéncias com o “grau de indeterminacdo de todo sistema social,

composto por individuos, que sdo agentes de toda agao” (CALDAS, 2004:41).

Podemos atribuir, também, esta mudanca nos paradigmas para a pesquisa

de Moda a um aumento da consciéncia e autonomia pos-globalizacdo e era
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da informacgdo, que modifica o padrdo de exigéncia dos usuarios, bem como
seu comportamento de consumo (LIPOVETSKY & Roux, 2005), o que
corrobora com o cenario de transicdo apresentado por Solomon & Rabolt
(2004) e Caldas (2004) que constitui uma preocupac¢do que deve permear
as estratégias das empresas para assegurar sua competitividade no

mercado.

Rocha & Ramos (2003) apresentam o delineamento de um modelo de
comportamento do consumidor na Regido Metropolitana do Recife e sob
esta perspectiva, observaram que para que o produto da industria do
vestuario possa atender satisfatoriamente seu consumidor, devem ser
considerados aspectos de seu perfil que estdo condicionados por questoes
culturais. Para isso, é essencial buscar novas “ferramentas, instrumentos e
metodologias para a compreensio e a gestdo da complexidade

contemporanea” (MORAES, 2010:13).

Segundo Lobach (2001), o processo de configuracdo compreende a tarefa
de submeter os elementos de um produto a uma forma, segundo um
principio conceitual. Assim, a estrutura configurativa, além de definir a
organizacdo de um produto, provoca um efeito emocional no usudrio. Por
sua vez, este efeito sobre o usudrio pode provocar reagdes que vao da
aceitacdo a rejeicdo e também uma neutralidade deste usuario em relagao

ao produto.

3.4 Recapitulando...

O presente capitulo dedicou-se a apresentar uma revisdo bibliografica
abrangendo o Design de Moda e os principais aspectos ligados a
comunicacdo que se estabelece a partir dos produtos de vestuario com
valor de Moda (PVVM). Foi trazida a proposta de Sanches-Montemezzo
(2003; 2007) para a sistematiza¢do do processo de design de Moda; dentro
das bases tedricas utilizadas pela autora, dirigimo-nos a alguns aspectos em
particular, a comunicacdo estética através dos produtos, pela abordagem

proposta por Lobach (2001).
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Coordenar o processo produtivo com a efemeridade da Moda, por exemplo,
envolve agregar valor em particular cuja origem, difusdo e descarte sao
profundamente influenciados pelo processo de Moda, o que indica a
necessidade de uma sintonia entre a producao e o ritmo de consumo mais

rapido, uma das particularidades dos produtos de Moda.

Foi visto que o conteiddo ou informacio de Moda é um dos principais
aspectos de diferenciacdo entre os produtos influenciados pelo processo de
Moda e que a caducidade desta informacdo é um dos mais importantes
condicionantes de sua obsolescéncia. Por isso, a pesquisa por informagdo de

Moda tem um papel de grande importancia para o design de PVVM.

O processo de design e o processo de uso, em conjunto, “fazem parte de
uma comunicagdo estética entre o designer industrial e o usudrio (..) que
estd sujeita a uma constante mudanga de conceitos, normas e estimulos
subjetivos” (LOBACH, 2001:156). Sob a influéncia do processo de Moda, esses
conceitos, normas e estimulos subjetivos passam por mudancas ainda mais

rapidas.

A dimensdo imaterial do produto compreende os valores atribuidos
simbolicamente ao produto, enquanto a dimensdo material abrange os
materiais e processos com que foi produzido. Apesar dessa distin¢cdo, vimos
que os dois niveis estdo em profunda interagdo, ja que a materialidade do
vestudrio possibilita a construgido sociocultural de significado (CASTILHO,

2004).

Como vimos, a informa¢do de Moda tem origem na cultura, a partir dos
valores da vida cotidiana (FEGHALI, 2008). Dentro dessa perspectiva,
pudemos concluir que o design de Moda envolve a materializagdo
consumivel de valores que representam desejos e necessidades do
consumidor. Essa concepcdo leva, mais uma vez, o direcionamento da
conduta projetual do designer para uma perspectiva centrada no usuario
(RocHA & RaMOs, 2003; CALDAS 2004; SOLOMON & RABOLT, 2004; LIPOVETSKY &
Roux, 2005).
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Essa nova visdo do processo de Moda como sendo um produto da interacdo
sociocultural leva a novas perspectivas para a pesquisa de Moda, como a
busca de referéncias na Moda de rua, que tem um carater de personalizacdo

muito forte.

Como vimos, é a partir dos aspectos estéticos e simbodlicos que
estabelecimento da comunicacdo entre produto e usuario, o que pode
influenciar diretamente o seu sucesso no mercado, pois é através dos
aspectos (ou fungdes) estéticos e simbdlicos do produto que comunicamos

ao consumidor a informac¢do de Moda.

Dada a importancia da comunicagdo estética que se estabelece através dos
produtos, Lobach (2001) indica que o designer deve nortear a organiza¢do
dos elementos de configuragao a partir de um principio de configuracdo que
possibilite atender as necessidades do usuario. Portanto, é essencial para o
designer a habilidade de gestdo dos aspectos estéticos dos produtos em
geral, especialmente para o designer de PVVM, pois a relacdo desse produto
com o consumidor esta fortemente localizada no nivel dos desejos (SANCHES-

MONTEMEZZ0, 2003).

Por isso, a formacdo dos profissionais que irdo se dedicar ao design de
Moda deve levar em consideracdo a importincia dos aspectos estéticos,
mas sem deixar de manter em perspectiva todos os outros aspectos do

produto e de sua producdo (SANCHES-MONTEMEZZ0, 2003; PIRES, 2004).

Concluindo, o desenvolvimento do terceiro capitulo complementou os
resultados da dissertacdo em relacdo aos objetivos especificos da pesquisa
que compreendem (a) abordar a comunicagdo que se estabelece a partir do
PVVM (b) pela perspectiva do design. Além disso, a partir da revisao
bibliografica desenvolvida para a elaboragdo do capitulo foi elaborado o
artigo cientifico (disponivel no APENDICE C, pagina 128) publicado e
apresentado em comunicacdo oral no 42 Congresso Internacional de
Pesquisa em Design - CIPED, com o titulo de ‘Produtos da cultura, produtos

do design’ (EMERENCIANO & WAECHTER, 2007).
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A partir das premissas acerca das relagdes entre configuragdo e
comunicagdo estética, Lobach (2001) postula um dos principais problemas
para o designer de produtos: como intervir sobre o produto de forma a
provocar uma determinada reacdo em seu usuario? Segundo ele, o principio
configurativo deve ser definido de forma a alcangar, através do arranjo dos

elementos configurativos, o efeito desejado.

0 proximo capitulo dedica-se ao aprofundamento nessa problematica no
caso dos produtos de vestudrio com valor de Moda (PVVM) e busca atender
ao objetivo geral proposto para essa dissertacao, que envolve a proposi¢ao

de um modelo para a observagdo da linguagem visual no PVVM.
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CAPITULO 4| BASES PARA A CONSTRUGAO DO MODELO DE OBSERVAGAO

Realizamos, neste capitulo, a abordagem do produto de vestuario com valor
de Moda (PVVM) pela perspectiva do Design da Informacao,
particularmente de conhecimentos ligados ao estudo da linguagem visual.
Tal demanda foi identificada a partir de uma lacuna na pesquisa em design
ligada a area de Design de Moda, ja que é frequente a preocupacao dos
pesquisadores em ressaltar o papel essencial da representacdo na formacao
do profissional de Moda, como reflexdes sobre o ensino de desenho em
cursos de Moda (RosA & FREITAS, 2004; PuLLs, 2006; Souza, 2006). Porém
ndo ha um aprofundamento no sentido de abordar o PVVM como
articulador de linguagem visual, o que nos propomos a fazer na presente

dissertacao.

Como é possivel observar na argumentacdo a seguir, Pulls (2006) discute a
importancia da representacdo para o desenhista de Moda (ou designer de
Moda) na etapa de geracao de alternativas e no detalhamento técnico (ou

ficha técnica) do produto:

Através do dominio da linguagem visual, o futuro desenhista de Moda
tem condi¢cdes de mostrar as formas estéticas com movimentos,
tamanhos, cores e texturas na figura de Moda, ou croqui que,
obrigatoriamente, deve ser acompanhada de seu complemento, ou seja,
da representacdo das formas funcionais ou planificadas - o desenho
técnico - onde sdo visualizadas todas as especificagcdes do produto que,
ao contrario do desenho artistico, deve transmitir com exatiddo aquilo

que representa (PULLS, 2006).

De acordo com a proposta do presente estudo, buscamos ampliar o papel da
representacdo na formacido dos profissionais de Moda, pois foi possivel

identificar, através da revisdo teoria desenvolvida, que o produto final
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possui, também, aspectos visuais que sdo de grande relevancia e que, assim
como as representagdes do produto em fichas técnicas ou croquis, tem um

papel de comunicacdo, conforme enunciam Castilho & Martins (2005):

O objetivo do designer de Moda é ainda o de recriar, mediante aspectos
formais, nas roupas, as qualidades picturais, o conjunto de tracos que a
caracterizam como um objeto estético que possua a capacidade de atrair a
atencdo receptiva do outro sujeito para seu aspecto formal, para a
materialidade que o constitui e o presentifica. Além disso, ele deve refletir
sobre as questdes que se determinam na problemdatica do uso, na
adequacdo ao corpo (ergonomia), nas situacdes dadas pela
contemporaneidade, além das questoes relativas ao custo, ao conforto e ao

bem-estar (CASTILHO & MARTINS, 2005:34-35).

Além das questoes ligadas a representagao, o processo de design de PVVM
envolve a constru¢io de linguagem visual também no ambito da
configuracdo do produto propriamente dito. Porém, pouco foi investigado
acerca da representacdo como ferramenta de configuracdo no design do

préprio produto.

Alguns estudos (SANCHES-MONTEMEZzO, 2007; SANTOS & JACQUES, 2009)
indicam a alta relevancia da linguagem visual no design de produtos com
valor de Moda e apresentam contribui¢des advindas do uso de briefing
visual ou sintese de referéncias de linguagem visual, utilizadas para
orientar o processo de design, especialmente como suporte para a etapa de

geracdo de alternativas de produtos.

Tem-se, portanto, a intencdo de buscar contribui¢gdes que esta abordagem
possa trazer para o design de PVVM, tendo em vista que o enfoque desta
pesquisa estd centrado na configuracdo desses produtos como
articuladores de linguagem visual, com o objetivo de aperfeigcoar este

processo e, consequentemente, os produtos dele provenientes.

Desconsiderando as divergéncias que permeiam a discussdo nos estudos

em Moda e comunicacdo sobre uma — potencial e controversa —

63



linguagem da Moda, é preciso deixar claro o enfoque de que esse estudo ndo
pretende investigar um tipo de linguagem criada pelo fendmeno Moda, mas
sim a linguagem visual presente nos produtos de vestuario com valor de

Moda (PVVM).

Assim, a presente pesquisa localiza-se no campo dos estudos do Design da
Informacido que se conceitua, de acordo com a Sociedade Brasileira de

Design da Informacao (SBDI), conforme o seguinte enunciado:

0 Design da Informag¢do é uma area do design grafico que objetiva
equacionar os aspectos sintaticos, semanticos e pragmaticos que
envolvem os sistemas de informacdo através da contextualizacio,
planejamento, producio e interface grafica da informacéo junto ao seu
publico alvo. Seu principio basico é o de aperfeicoar o processo de
aquisicdo da informacdo efetivado nos sistemas de comunicag¢do

analdgicos e digitais (Website SBDI, 2009).

Como pudemos observar anteriormente, ocorrem processos de
comunicacdo através dos produtos de vestudrio com valor de Moda
(PVVM), mas existem diferengas entre os objetos de estudo do Design da
Informacdo e do Design de Moda, ja que, como vimos, a comunicagdo nos
PVVM se ddo no ambito da comunica¢do estética. Considerando as
particularidades envolvendo o objeto de estudo proposto, precisamos
ressaltar que a aproximacdo ndo tem um cunho reducionista, pois nao
busca igualar os processos de comunicacdo estabelecidos a partir destes

objetos de estudo.

Uma abordagem destes processos nos produtos de vestuario com valor de
Moda no ambito do Design da Informacdo se mostra vidvel a partir da
compreensdo de que a caducidade da informacio de Moda esta entre os
aspectos de maior relevancia para o sucesso destes produtos no mercado e
condicionantes de sua obsolescéncia. Dessa forma, qualificamos a discussao
proposta neste trabalho como pertinente, pois ela tem como objetivo
oferecer suporte ao processo de design destes produtos através dos

estudos em linguagem visual.
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Cabe ressaltar, neste momento, que o objetivo desta aproximagdo se
concentra no fato de que o Design da Informacgdo tem como principio basico
aperfeicoar o processo de aquisicdo da informacio através de sistemas de
comunicagdo analégicos e digitais. Vislumbramos, através desta
aproximacgdo, relevantes contribuicdes para essa investigacdo que busca
contribuir para o design de PVVM, mais precisamente no sentido de agregar

informacao de Moda a estes produtos.

Como pudemos observar anteriormente, a informacdo de Moda ¢é
constituinte da informacao estética de PVVM ja que a partir dela sao
definidos critérios para os projetos envolvem ndo apenas a configuragao,

mas também as decisdes em relagdo ao processo de design como um todo.

Na funcdo de definir formas, cores, texturas, dimensdes, matéria prima,
estilos e demais aspectos dos produtos, o designer se dedica a esta tarefa
munido de técnicas e planejamento para que suas criagdes atendam ao fim

a que se destinam: a situacdo de uso.

Influenciados pelas flutuacdes dos gostos dentro deste movimento de busca
pelo novo, os produtos criados para serem comercializados e utilizados
neste tipo de mercado precisam atender, entdo, a muitas demandas. Sendo
assim, o designer de Moda deve responder ao grande desafio de integrar
questdes de mercado as questdes da producio industrial em produtos que
tem funcdes ndo apenas de cobrir e proteger o corpo, mas também o papel
de permitir ao usudario tomar parte nos processos observados. Enquanto
bem da cultura, o produto de vestuario atua como registro de dindmicas
socio-culturais, ao encontrar-se investido de valores éticos e estéticos que

ordenam a vida em sociedade.

Segundo Castilho (2004),

a proposta de criagdo de qualquer traje como ‘discurso’ é instaurada
com base na percepc¢do do meio circundante que consegue imprimir na

criacdo do traje as qualidades ou problematicas de seu tempo, que
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respondem a uma maneira de o sujeito integrar-se ao universo de

valores até entdo estabelecidos (CASTILHO, 2004:33).

4.1 A linguagem visual no PVVM

No livro ‘Sistema da Moda’ de Barthes (1999), apesar da abrangéncia
proposta em seu titulo, o autor se atém ao estudo do que diz respeito a
palavra escrita. O objeto de estudo escolhido por Barthes (1999)
compreende o que o autor denomina como vestuario escrito e diz respeito a
descricdo do vestuario real. O corpus de analise escolhido pelo autor foi o

vestuario-escrito, encontrado em revistas de Moda.

Ao distinguir estes trés tipos de vestuario — imagem, escrito e vestudrio
real — e eleger o vestudrio-escrito para o estudo proposto e apresentado
no livro, o autor se aprofunda em dimensdes de difusdo da ordem

significante da Moda.

(1) O vestuario/imagem - que representa o vestudrio real e constitui,
segundo o autor, uma linguagem particular dentro da comunicagao
fotografica e do desenho - trata-se de uma estrutura de dimensdes
plasticas, no ambito das formas. A partir desta instincia, podemos

reconhecer agentes e instituicdes como a publicidade de Moda.

(2) O vestuario escrito - lingua escrita que descreve o vestuario real —
estrutura essencialmente verbal. Temos, aqui, a indicacdo de agentes como
os jornalistas de Moda e seu papel fundamental no contato entre criador e

usuario/consumidor.

(3) O vestuario real, o PVVM propriamente dito, que engendra um sistema
de significacdo ao qual o autor atribui finalidades praticas como protecao,
pudor ou enfeite. Temos, aqui, o proprio produto, que consideramos um
momentum na dindmica deste sistema proposto por Barthes (1999), ao
materializar toda a efemeridade da Moda e possibilitar uma abordagem

deste processo, ainda que como referéncia a um curto periodo de tempo.
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A despeito de possiveis criticas feitas ao estudo empreendido ou limita¢cdes
e dificuldades encontradas pelo autor, a investigacdo nos permite esbocar,
ja, algumas caracteristicas do que apresentamos, neste momento da
disserta¢do, como linguagem visual do produto de vestudrio com valor de
Moda (PVVM). Partindo desta mesma divisdo em trés tipos de vestuario, é
possivel, também, observar a existéncia de trés estruturas que, segundo o

autor, sdo capazes de promover a comunicacdo de contetido simbdlico.

Como podemos indicar na descrigdo do vestudrio/imagem, Barthes (1999)
atribui a esta estrutura um carater plastico, no ambito das formas. Embora
o autor atribua ao vestuario real, que denominamos nesta pesquisa como
PVVM, apenas finalidades praticas, cabe-nos indicar que o vestuario real
possui, também, formas, além de outros elementos plasticos. E a partir
desta observacdo que nos dirigimos, aqui, as caracteristicas visuais dos

produtos de vestuario com valor de Moda.

Entre as linguagens passiveis de identificacio no construto do corpo
vestido podemos identificar a presenca de elementos de linguagem visual
no PVVM. Neste trabalho, investigamos a configuracdo da aparéncia de
produtos de vestudrio com valor de Moda através de elementos de
linguagem visual utilizados pelo designer para agregar informacao de Moda

aos produtos.

Para realizar uma abordagem do vestuario enquanto output do design de
Moda é preciso identificar quais dimensdes deste produto desempenham o
papel de comunicacdo a que poderiamos nos dirigir pela perspectiva do

Design da Informacao.

Cidreira (2005:30) também descreve a imagem do vestuario como uma
forma estética e simbdlica dotada de “expressividade plastica de uma
identidade situacional e projetiva”, assim como Castilho & Martins (2005)
apresentam os elementos caracteristicos da construcdo da linguagem no

PVVM: forma, volume, textura, cor, materiais.
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De acordo com a Fundamentacdo Teoérica apresentada no capitulo 3,
referente ao estudo da configuracdo de produtos segundo Lobach (2001),
pudemos observar que os elementos basicos da linguagem visual (DoNDIs,
1997; WONG, 1998) também podem ser encontrados nos produtos

industriais.

Assim, vemos que é mais relevante estudar a propriedade que tais produtos
— enquanto bens da cultura ou de consumo — tem de transmitir
mensagens de forma subjetiva e implicita nos transitos simbélicos da
convivéncia em sociedade, onde a comunicacdo de valores culturais se da
de forma até certo ponto velada — condicionada pela insercdo no contexto
pragmatico —, através do estabelecimento de co6digos socialmente

negociados, estabelecidos e eventualmente modificados (MCcCRACKEN, 2003).

Sendo assim, trazemos o recorte para dirigir este estudo aos elementos de
linguagem visual presentes na aparéncia do PVVM e que se encontram na
dimensao material e, portanto, visual destes produtos. Quanto aos sentidos
dos quais estes elementos podem ser referentes, eles estdo localizados na
dimensao imaterial, o contexto no qual sdo estabelecidas estas relagdes,

mas nao compete a este estudo.

Para a proposi¢cdo do modelo de observagdo, foram utilizados os seguintes
procedimentos: (i) coleta de dados - levantamento de revisdo bibliografica
que serviu de base para a concep¢ao do modelo proposto, bem como para a
contextualizagdo do campo de pesquisa; (ii) andlise dos dados - definicdo
dos instrumentos conceituais necessarios para a construcido da ferramenta
(modelo de observagdo); (iii) configuracao - definicio do modelo e

representacdo grafica do mesmo.

4.2 Conceitos de linguagem visual

Para apresentar um repertorio de base sobre a linguagem visual adotamos
as bases tedricas de Dondis (1997) que traz a perspectiva dos estudos das
mensagens visuais bidimensionais, Joly (1996) e seus estudos de andlise da

imagem, Wong (1998) que se dirige ao estudo da linguagem visual com
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enfoque no desenho e na representacdo e Gomes Filho (2004), que traz uma
proposta de analise da forma em produtos a partir da abordagem da
Gestalt. Assim, as bases tedricas ligadas a linguagem visual que darao
suporte a construcdo do modelo de observacdo aqui apresentado trazem
abordagens diversificadas, o que visa garantir ao modelo a abrangéncia

necessaria para contemplar o objeto de estudo proposto.

Segundo Dondis (1997:23), a linguagem visual possui elementos basicos
que sdo “a fonte compositiva de todo tipo de materiais e mensagens visuais,
além de objetos e experiéncias”. O primeiro deles é o ponto, considerado a
unidade visual minima; outros elementos sio a linha, a forma, a direcao, a
cor, o tom, a textura Optica ou tatil, a escala ou propor¢io e, por fim, a

dimensio e o movimento.

A perspectiva de Wong (1998:41-44) é focada no estudo e ensino das
praticas do desenho, conforme a qual “A linguagem visual constitui a base
de criacdo do desenho”, o que mostra o pensamento sistematico do autor e
a perspectiva de seu enfoque do uso da linguagem visual na representagio e
desenho. Wong (1998) da continuidade com a introdug¢do dos elementos do

desenho:

(a) elementos conceituais - elementos do desenho que nio sio visiveis,
pois apenas parecem estar presentes; como o ponto (indica posi¢do), linha
(indicagdo da trajetéria de um ponto), plano (a trajetéria de uma linha em

movimento), volume (a trajetéria de um plano em movimento);

(b) elementos visuais - formam a parte mais proeminente do desenho,
pois sdo aquilo que pode de fato ser visto, como o formato (caracteristica
das coisas visiveis), o tamanho, a cor, a textura (se refere as caracteristicas

da superficie; pode ser visual ou tatil);

(c) elementos relacionais - elementos que governam a localizac¢ao e inter-

relacdes dos formatos, como direcdo, posicdo, espago, gravidade;

(d) elementos praticos - sdo ligados ao conteudo e extensdo de um

desenho, sdo eles: representacdo (quando um formato é derivado da
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natureza ou do mundo feito pelo homem), significado (quando um desenho
transmite uma mensagem) e func¢do (quando o desenho serve a um

proposito).

Wong traz uma desambiguac¢do entre os termos forma e formato, de acordo

com suas naturezas bi e tridimensional:

Um formato é uma area facilmente definida por um contorno. Um
formato ao qual se dé volume e espessura que possa ser visto de
diferentes angulos torna-se uma forma. Formas apresentam alguma
profundidade e algum volume — caracteristicas associadas a figuras
tridimensionais, enquanto formatos sdo formas mostradas de

determinados angulos, de determinadas distancias (WONG, 1998:139).

Por sua vez, Joly (1996) discute a importancia da andlise da imagem para a
compreensdo da comunicacdo visual. O processo de analisar e observar os
produtos graficos prontos produz contribuicées para a compreensio dos
processos de elaboracdo das mensagens visuais. Assim, a perspectiva de
Joly (1996) contempla a abrangéncia que se deseja conferir ao modelo de
observacdo, jA que a proposta de observacdo desse estudo também esta

ligada ao estudo da linguagem visual em produtos finais.

Joly (1996:38) considera a imagem como um conjunto heterogéneo.
Segundo a autora, a imagem retine e coordena dentro de um quadro (ou
limite) diferentes categorias de signos: imagens no sentido teérico do termo
(signos icOnicos, analdgicos), mas também signos plasticos (cores,
formas, composi¢do interna, texturas, etc.) e a maior parte do tempo

também signos linguisticos (linguagem verbal).

No Quadro 7, a seguir, apresenta-se uma indicacdo da abordagem
empregada na construcdo do modelo de observacido, que contempla apenas
a dimensdo dos signos plasticos no objeto de estudo escolhido, conforme

sombreado em cinza:
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Signos plasticos

SIGNOS VISUAIS DA MENSAGEM Signos iconicos

Signos linguisticos

Quadro 7: Os signos visuais da mensagem por Joly (1996). (fonte prépria)

Embora os trés tipos de signos acima apresentados possam ser encontrados
no objeto de estudo sobre o qual nos debrugamos, o foco da pesquisa
restringe a observacdo apenas a dimensao dos signos plasticos, ja que ndo
envolve uma interpretacdo dos significados presentes nas mensagens

visuais presentes no PVVM.

E a partir dos signos plasticos que Joly (1996) inicia sua analise da imagem,
0 que nos permite visualizar possibilidades de maior amplitude no enfoque
de futuras pesquisas, as quais poderiam se estender até as dimensdes
semanticas e pragmaticas das linguagens visuais no PVVM. Segundo Joly
(1996), os signos plasticos compreendem elementos da mensagem visual
como cores, formas, composicdo interna, texturas, etc. Temos, a seguir, na
Figura 6, um exemplo da ocorréncia de signos plasticos no produto de

vestuario com valor de moda:

Figura 6: Exemplo de signos plasticos no PVVM. (Top 10 SPFW inverno 2011, 2011)
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O presente estudo ndo se dedica ao estudo da imagem em sua totalidade —
abrangendo vdrias categorias de signos, mas apenas os plasticos ou
caracteristicas plasticas de outros signos com que possamos nos deparar no
percurso da investigacgdo —, portanto temos o enfoque da pesquisa
direcionado aos estudos dos elementos de linguagem visual presentes

naqueles produtos.

Para fins de ilustracdo, entretanto, apresentamos ocorréncias de produtos
de vestudrio com valor de moda em que figuram signos iconicos, a seguir,

na Figura 7:

/MW
_verdo 2007
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inverno 2009 " in

Figura 7: Uso de signos iconicos em sapatos. (BIBI por Ronaldo Fraga, 2010)

Também na funcdo de exemplo, trazemos a Figura 8, ilustrando o uso de

signos linguisticos em uma camiseta da marca pernambucana Rota do Mar:
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ROTA DO MAR
EEREs

Figura 8: Uso de signos lingliisticos em camiseta. (CAMISETA Baby Look Academy Rota
do Mar 100% Algodao, 2011)
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Com o objetivo de sistematizar as correlacdes estabelecidas a partir da
proposta de Joly (1996) para a construcdo do modelo de observacao
proposto nesse estudo, foi elaborado o quadro que é apresentado no

Quadro 8, a seguir:

DISPOSITIVOS ANALISE DA IMAGEM
. PROPOSTA DO MODELO
PLASTICOS (JOLY, 1996)
Papel Materiais
SUPORTE
Revista Corpo humano

Forma bi (plana) e

Limites fisicos da imagem /

QUADRO tridimensional (espacial)

moldura
do produto
- Geografia interior da , .
COMPOSIGAO g i Configuragao/Figura
mensagem visual
Formas organicas e formas ' .
FORMAS S 018 Macroelemento configurativo
geométricas
CORES Cores presentes na imagem | Macroelemento configurativo
Texturas visuais Macroelemento configurativo
TEXTURA

Materiais e processos

Texturas tateis
(acabamentos)

Quadro 8: Relagdes entre proposta de Joly (1996) e modelo. (fonte prépria)

Como foi visto anteriormente, a proposicao de McCracken (2003) para uma
mobilidade para os significados carregados pelos PVVM dificultaria um
estudo de signos iconicos e verbais no objeto de estudo no recorte

proposto.

Para estudar a iconicidade em elementos de linguagem visual no PVVM,
seria necessario que nos posicionassemos em um determinado contexto, o
que nos localizaria em uma abordagem pragmatica. Como este estudo se
trata de uma observacdo da linguagem visual no PVVM em carater de
reconhecimento de seus elementos, é preciso nos dirigir, mais

especificamente, a descricdo desses elementos.
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Da mesma forma seria pouco acessivel, dado o escopo do presente estudo,
uma investigacdo de conteiidos presentes nos signos linguisticos
observados no PVVM, bem como os conteidos dessas mensagens verbais ali
encerradas. Tais possibilidades figuram entre os desdobramentos e

aprofundamentos que podem ser previstos para futuras pesquisas.

Para complementar as bases tedricas que apoiardo o modelo, trazemos a
proposta de Gomes Filho (2004) para o estudo da forma. A primeira etapa
da proposta de Gomes Filho para a andlise de imagens é a analise da
estrutura perceptiva do objeto (GoMES FiLHO, 2004). Essa etapa é o
segundo passo do sistema, “que é o de realizar uma leitura continuada, mais
detalhada e completa da organizacao visual do objeto” (GOMES FILHO,
2004:105).

As etapas desse segundo passo sao:

1. Analisar a estrutura perceptiva do objeto em fun¢do de seu nivel
qualitativo, ou seja, em fung¢io da boa organizacido visual do todo e da
articulagdo visual das partes que o compdem, nas suas relacdes
resultantes dentro do contexto, em funcdo da extensa gama de

categorias conceituais ja estudadas.

1.1 Listar as categorias conceituais que, segundo sua analise, estdo
explicitas ou inscritas na configuracdo das unidades e/ou do objeto

como um todo.

1.2 Apontar e articular intelectualmente as diversas categorias
conceituais em textos descritivos (a exemplo dos varios textos que
aparecem ao longo do sistema e que exemplificam os diversos

rebatimentos).

Obs.: a realizacdo desta etapa de andlise vai fornecer, finalmente, os
dados suficientes para a interpreta¢do formal do objeto considerado,
ou seja, o leitor tem agora a possibilidade de emitir juizo critico acerca
da organizacdo visual e dar a sua interpretacdo formal do objeto

considerado.
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4.3 Propondo um modelo de observacao

Para sistematizar o estudo proposto, bem como para transformar seus
resultados em uma ferramenta de aplicacdo pratica, foi necessario propor
um modelo para a observac¢do da linguagem visual no produto de vestuario
com valor de Moda (PVVM). A elaboracio de tal modelo mostrou-se
necessaria para que fosse possivel sistematizar a aproximacdo entre os
estudos da comunicacdo visual e o objeto de estudo proposto, a linguagem

visual presentes no PVVM.

0 modelo busca trazer contribuicdes para a compreensao de certas etapas
no processo de design a partir da observacdo do produto final desse
processo, o produto de vestudrio com valor de Moda (PVVM), gerando
suporte para a configuragdo dos produtos, buscando contribuir com a

atividade do design de Moda.

Na revisdo bibliografica desenvolvida nessa pesquisa direcionada aos
fundamentos tedricos referentes aos estudos em metodologia do design de
produtos nio foi identificado um aprofundamento naqueles estudos acerca
do objeto de estudo proposto, o que indica, também, uma lacuna delineada

para o desenvolvimento do presente estudo.

Lobach (2001) apresenta a estética do produto como meio para o
estabelecimento de um processo de comunicagdo com o usudrio. Segundo o
autor, podemos falar em termos de informacdo estética. A comunicagao
estética de que trata Lobach (2001) encontra-se fundamentada em
estimulos produzidos pela configuracdo dos produtos e reagdes que
provocam no usudrio. Como pudemos observar, a configuracdo de um

produto define parte de sua estética.

Retomando a sistematizacdo proposta por Lobach (2001:160) que
apresenta o detalhamento do produto e de sua configuracio, temos dois
principais eixos que sdo apresentados pelo autor: a forma do produto
juntamente com os macro e microelementos configurativos, como vimos na

Figura 4, encontrada na pagina 52).
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Entretanto, a esquematizacdo proposta por Lobach (2001) ndo tem o
enfoque de estudar a linguagem visual no produto, especialmente com um
enfoque mais objetivo na comunicagao. Assim, identificamos a necessidade
de propor um modelo para a observacao do objeto de estudo proposto, que

veio a ser objetivo geral da presente dissertagao.

A partir do esquema de Lobach (2001), pudemos identificar dimensdes que
se articulam na construcdo de mensagens visuais, embora este esquema e 0
modelo da comunicacio estética propostos pelo autor nio se aprofundem
em questoes ligadas a linguagem visual no produto. Entretanto, no esquema
proposto por Lobach (2001), encontramos suporte para o embasamento de
nossa visdo do PVVM enquanto articulador de linguagem visual, quando o
autor aponta a presenca de alguns elementos como cor e textura, que
pudemos relacionar com os elementos de linguagem visual descritos por

Dondis (1997).

Pudemos observar que o suporte das imagens também é considerado por
Joly (1996) em seu processo de analise. Aspectos como o material, suas
dimensdes, diagramacdo e o tipo de caracteres (aspectos plasticos)
utilizados podem assinalar o tipo de determinada mensagem visual, como é
o caso das pecgas publicitarias estudadas pela autora. Como visto no capitulo
2 dessa dissertacdo, ao tratar das interagdes entre vestuario e corpo, o
corpo humano atua como midia primaria e suporte para os PVVM. Levando
em consideracdo a questdo do suporte, dentro dos limites légicos da
relativizacdo proposta nesta pesquisa, mostra-se imprescindivel para este
estudo que facamos meng¢do as interagdes entre corpo e roupa na

observacdo a que nos dedicamos.

4.4 Modelo para a observacao de linguagem visual no PVVM

Apresentamos e descrevemos os trés eixos propostos no modelo tedrico
para a observagdo de linguagem visual no produto de vestudrio com valor

de Moda (PVVM), iniciando pelo primeiro deles, a Dimensdo Formal.
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(i) Dimensao Formal

A primeira dimensdo do modelo para a observac¢do da linguagem visual no
PVVM compreende o estudo das caracteristicas visuais da forma do
produto, bem como suas relagdes com seu suporte desses produtos, o corpo
humano. Portanto, a visualidade da interacio do PVVM com o corpo esta

contemplada pela dimensao formal do modelo.

Utiliza-se o conceito de forma no sentido proposto por Lobach (2001), que
compreende a forma total do produto, que indica seus contornos (forma
bidimensional) e seus volumes (forma tridimensional). Este detalhamento

nos proporciona uma visdo do PVVM em relacdo a seu suporte, o corpo.

Partindo desta observacdo, identificamos ser esta a dimensdo que nos
permitira, na construcdo do modelo, além de definir a forma dos produtos e
estudar este elemento enquanto linguagem visual, estabelecer comparagdes

entre sua forma e as relagdes que estabelece com o corpo.

Nesse sentido, serdo consideradas as relacdes de interacdo da linguagem
visual observada no PVVM estudados com a plasticidade do corpo humano,
seu suporte no contexto do estudo. Optamos por abordar essas questées em
um dos eixos do modelo em consideracdo a complexidade das interagdes

entre o PVVM e o corpo humano, na situacao de uso, ja que:

0 produto de Moda/vestudrio faz parte do meio fisico/material do
homem, esta presente na maior parte do tempo como uma extensio de
seu corpo e interage com o organismo humano de maneira
generalizada e direta, como uma segunda pele. Sob tais condi¢des, pode
intervir, positiva ou negativamente, na realizacdo de qualquer agdo
humana, influenciando continuamente o relacionamento do homem
com o ambiente (SANCHES-MONTEMEZZ0, 2004).

Mais precisamente, dedicaremos atencdo a observacdo de processos de

conjuncdo e disjungdo descritos na referéncia aos estudos do corpo

enquanto suporte ativo para o vestuario.
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Assim, nos referenciamos ao capitulo 2 desta dissertacdo em busca dos
conceitos propostos por Castilho (2004) em seu estudo do corpo enquanto
suporte para o vestuario. Tais conceitos dizem respeito as relacoes de
conjuncdo e disjuncdo corpo/vestudrio, e tratam da relacdo entre a forma
do PVVM e seu suporte. Revendo-os, portanto, a autora indica que a
conjuncao entre vestudrio e corpo estaria caracterizada como relacdo de
interacdo harmonica, em que a plasticidade do corpo seria respeitada e até
funcionariam como direcionamento para a configuracdo de PVVM, como

vemos na Figura 9:

Figura 9: ‘Pantysol’, 1973, de Nanni Strada - Vestido justo ao corpo, mas respeitando
suas formas naturais. (COMPASSO d’oro: 50 years of Italian design, 2006)

Observamos, também, que a conjuncdo pode ocorrer em outra
circunstancia, quando a roupa, mais larga que o tamanho da silhueta, nao
modifica o corpo, mas nao define suas formas. A Figura 10, a seguir, ilustra
um caso de conjun¢do na interagdo entre corpo e o produto de vestudrio
com valor de Moda (PVVM), em que os limites da figura do corpo nio sdo
definidos, o que esconde os contornos do corpo sem, porém promover

modificagdes fisicas na plastica corporal.
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Figura 10: Vestido frouxo que ndo define as formas do corpo e esconde seus
contornos - Ronaldo Fraga, 2008. (FITA cassete, 2008)

Ja a disjuncao seria uma relacdo oposta, em que o vestudrio funcionaria
como modificador da plastica corporal, seja em intervengdes fisicas ou em
desconexdo entre as mensagens visuais trazidas pelo vestuario. A Figura 11,
a seguir, exemplifica um caso de disjungdo entre corpo e vestudrio, o caso
do espartilho, que promove modificacées profundas, as vezes permanentes,

no corpo através de seu uso:

Figura 11: Espartilho - modificando a cintura do corpo feminino. (ESPECIAL décadas
de Moda: os anos 10, 2010)
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(ii) Dimensao Plastica Material

Identificamos um aspecto que nos leva a apresentar uma segunda dimensao
para o modelo que estamos delineando: os materiais. Embora na visao de
Lobach (2001), os materiais sejam vistos como macroelementos
configurativos, o autor ndo elabora uma distincdo mais elaborada em sua

esquematizacao da configura¢do dos produtos.

Dessa forma, quando tratamos do tipo de produto a que nos dirigimos na
presente investigacdo, pudemos ver que os materiais utilizados em sua
producdo desempenham um papel essencial na intensa interacdo dos
materiais no PVVM com o corpo — seu suporte —, além de sua influéncia
no produto final do design, consideramos que é preciso lhes dedicar

particular atencao.

Em nossa visdo, os materiais constituem uma dimensao localizada entre a
simples forma do produto e a dimensdo em que localizamos os elementos
plasticos. Os materiais determinam, em parte, a forma dos produtos, mas
também sdo portadores de aspectos que constituem signos plasticos, como

as cores, texturas, etc.

Também a escolha de combinacgdes entre diferentes tipos de materiais ou a
eleicdo de um tipo em particular produzem uma articulagdo sintatica, ja que
elas podem determinar diversas constru¢des semanticas que variam dentro
das relacoes de sentido atribuidas a este ou aquele material, tecido,

aviamento, em cada contexto sdciocultural.

De acordo com Fiorini (2008), existe um

didlogo entre o material e a peca de vestuario; surge uma zona de
intersecdo entre o tecido e a estrutura, e a morfologia da vestimenta
esta determinada pela qualidade do material. (...) o modo de aproximar
o téxtil do corpo, de conformar a estrutura, de definir as unides e as

maneiras nas quais dao uso (FIORINI, 2008:101).
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Através de recursos como a modelagem, o designer encontra possibilidades
de construir, j& no material, uma série de linguagens. Por essas razoes,
decidimos tratar dos materiais em uma instancia em separado. Portanto,
esse eixo do modelo compreende os materiais como elementos plasticos,
bem como na aparéncia resultante dos processos produtivos e tecnologias
que sdo utilizados na confeccdo dos produtos de vestudrio com valor de

Moda (PVVM).

Para ilustrar os aspectos contemplados por esse eixo do modelo, temos a
Figura 12 que mostra uma peca tecida através do uso da técnica de trico,
em que podemos observar a textura tatil caracteristica do processo

tecnolégico utilizado, além da cor, outro elemento plastico:
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Figura 12: Tricd, material com acentuada textura tatil . (2 em 1 em tricd - Gola e Faixa
de Cabelos, 2010)

(iii) Dimensao Plastica Visual

A terceira e ultima dimensdo contemplada pelo modelo diz respeito as
caracteristicas visuais dos elementos plasticos do PVVM. A Dimensio
Plastica Visual contempla a observacao de aspectos ligados aos elementos
visuais ndo-tateis presentes nos produtos, como é o caso das texturas

visuais, que observamos na Figura 13, a seguir:
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Figura 13: Amostras de tecidos com diversas texturas visuais. (KIT 25 - cinza/preto,
2010)

O terceiro eixo do modelo conforme sua denominagdo compreende as
caracteristicas dos signos plasticos presentes nos dois primeiros eixos, ou
seja, as caracteristicas visuais da plastica do produto de vestuario com valor

de Moda.

Serdo descritos na Dimensdo Plastica Visual os elementos plasticos como
cor, brilho, texturas visuais (desconsiderando as texturas tateis), formas
definidas pela organiza¢do da configuracdo do produto, padrdes e demais

relagdes como dimensdes, complexidade, ordem, etc.

Essa dimensdo é a que tem maior relagdo com os fundamentos do Design da
Informacdo, pois compreende elementos que dao indicios da existéncia de
um sistema de informacdo que se estabelece a partir dos elementos de
linguagem visual nos produtos de vestuario com valor de Moda, como é o
caso dos aspectos de relagdes dimensionais, ordem e complexidade.
Entretanto, a proposta do modelo compreende apenas uma descri¢do de
ocorréncias desses elementos sem maior aprofundamento sobre a sintaxe
da linguagem visual presente nos PVVM, ja que a discussdo desse tipo de
relagdo na mensagem visual demanda uma discussao no ambito da

semantica.
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Temos, a seguir (Figura 14), uma representacao grafica do modelo para a

observacgao de linguagem visual no PVVM:

Dimensao Formal

Caracteristicas Visuais da Forma

Figura 14: Modelo para a observacdo da linguagem visual no PVVM. (fonte prépria)

A representac¢do grafica do modelo para a observacdo da linguagem visual
no PVVM busca apresentar as trés dimensdes ou eixos que separam os
diversos aspectos que foram identificados a partir dos estudos descritos
nos capitulos anteriores sejam eles de Fundamentagdo Tedrica, bem como
nas bases conceituais propostas no presente capitulo. O recurso de
transparéncia foi utilizado nas pontas em que se encontram os eixos para
indicar que, apesar da divisdo desses aspectos em trés grupos diferentes,

eles permanecem interligados no produto como um todo.

Para fins de sistematizacdo do modelo de observacdo da linguagem visual
no PVVM, foi elaborado o quadro a seguir (Quadro 9), em que sdo descritos

os eixos ou dimensdes do modelo (Formal, Plastica Visual e Plastica
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Material) e, paralelamente, sio apresentados os aspectos a serem
observados nos produtos, quando da utilizacio do modelo em uma

observacao.

SISTEMATIZAGAO DOS E1x0S DO MODELO DE OBSERVACAO

Eixos Descrigao Aspectos do produto
_ ‘o . . Forma (plana e tridimensional);
DIMENSAO Caracteristicas visuais da (p ~ )
modelagem; relagdo com o corpo
FORMAL forma. .2 A
(conjuncao o disjuncio).
DIMENSAO

. Caracteristicas visuais dos . .
PLASTICA . Cor, formas, textura visual, brilho, etc.
elementos plasticos.

VISUAL
Materiais e processos tecnoldgicos
utilizados na producao; texturas
DIMENSAO Caracteristicas visuais dos tateis; microelementos configurativos
PLASTICA materiais e processos / (LOBACH, 2001) ou dispositivos
MATERIAL tecnologias. diretos de interagao - fechos,

regulagens, elementos destacaveis,
etc. (SANCHES-MONTEMEZZO0, 2004).

Quadro 9: Sistematizacdo dos eixos do modelo. (fonte prépria)

4.5 Recapitulando...

O presente capitulo foi dedicado a apresentar conceitos de linguagem visual
que embasaram a elaboracdo do modelo de observacao, bem como de

apresentar o modelo através de sua descrigdo e representacdo grafica.

A partir da identificacido da necessidade de um aprofundamento nos
estudos acerca da linguagem visual no produto de vestuario com valor de
Moda (PVVM), foi desenvolvida a pesquisa que é descrita na presente
dissertagdo. Vimos que Cidreira (2005:30) descreve o vestudrio como
“expressividade plastica de uma identidade situacional e projetiva”. Com
enfoque semelhante, Castilho & Martins (2005:29) apresentam os
elementos caracteristicos da construgdo da linguagem visual no PVVM:

forma, volume, textura, cor, materiais.

Vimos que os aspectos estéticos, juntamente com os simbélicos, sdo parte

essencial da construcdo da comunicacdo estética no produto industrial
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(LOBACH, 2001); portanto, o modelo de observacdo se apresenta como o
objetivo geral da presente dissertacdo e meio para contribuir para o

aprofundamento nos estudos do Design de Moda.

0 modelo tem como proposta dirigir a observagdo do produto final do
design de Moda, o produto de vestudrio com valor de Moda (PVVM); os
procedimentos empregados na elaboracdo do modelo para observacdao da
linguagem visual no PVVM compreenderam uma coleta de dados —revisao
bibliografica realizada com base nos estudos de Joly (1996), Dondis (1997),
Wong (1998) e Gomes Filho (2004) —, anélise dos dados ou defini¢do dos
instrumentos conceituais a serem empregados na construcdo do modelo de
observacdo e, por fim, a configuracdo do modelo e a proposicio de uma

representacdo grafica do mesmo (Figura 11, na pagina 81).

O modelo para a observagao possui trés eixos ou dimensoes: (i) Dimensao
Formal, que contempla as caracteristicas visuais da forma; (ii) a Dimensao
Plastica Visual, com caracteristicas visuais dos elementos plasticos; (iii)
Dimensao Plastica Material, compreende as caracteristicas visuais dos
materiais, processos e tecnologias empregadas na produg¢do. Cabe a
ressalva de que o modelo foi planejado e desenvolvido para abordar apenas
os signos plasticos, excluindo-se a investigacdo de aspectos linguisticos e
iconicos. Assim caracteriza-se o recorte da presente pesquisa, que se dirige
aos elementos de linguagem visual presentes na aparéncia do PVVM e que
se encontram, portanto, na dimensdo material e, portanto, visual destes

produtos.

Entre os resultados advindos da elaboragdo do presente capitulo, temos a
compilacdo de bases tedricas para o modelo, a proposicdo do modelo em si,
além da representacdo grafica do modelo, que permite melhor
compreensdo da proposta. Em relacdo a pesquisa, o quarto capitulo se
apresenta como materializagdo do objetivo geral da pesquisa: Propor uma
sistematizacao para a observacao da linguagem visual no PVVM, a partir de
uma aproximacdo entre o Design de Moda e o Design da Informacao, para

contribuir com o ensino e pesquisa em Moda, particularmente na formacao
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dos estudantes, dando suporte ao aprendizado da gestao de complexidade

(MoORAES, 2010) no processo de design.

Além disso, o aprofundamento do estudo sobre a linguagem visual também
atende ao objetivo especifico da pesquisa de descrever os elementos de

linguagem visual no PVVM.

Dirigimo-nos, agora, ao capitulo seguinte dessa dissertacdo que apresentara
a Metodologia de Pesquisa da utilizacdo do modelo de observagdo em uma
amostra ou corpus imagético para fins de avaliagdo do mesmo, bem como a
descricao do processo e discussao do desempenho do modelo quando de

sua aplicacdo na situacgdo ali relatada.
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CAPITULO 5| METODOLOGIA DE PESQUISA

O presente capitulo apresenta a metodologia de pesquisa empregada no
teste do modelo de observacdo proposto no capitulo anterior, para fins de
experimentacdo e adequacao. Os procedimentos em si ndo compreendem
uma analise propriamente dita, mas uma observacdo guiada a partir dos
parametros propostos no modelo de observagdo da linguagem visual no

produto de vestuario com valor de Moda (PVVM).

O estudo realizado foi direcionado por uma perspectiva metodolégica
descritiva, localizada nas pesquisas das ciéncias humanas e sociais com
enfoque qualitativo. Estruturada em torno da proposicdo de um modelo
conceitual para orientar a observacdo da linguagem visual no PVVM, o
estudo envolveu o desenvolvimento de revisdo bibliografica que se
encontra nos capitulos 2 e 3 dessa dissertacdo, a proposi¢cdo do modelo de
observacdo a partir das bases tedricas apresentadas no capitulo 4 que, por
sua vez, foram articuladas também com a revisdo bibliografica para apoiar
o modelo. O presente capitulo apresenta a aplicacdo do modelo proposto
para a observacao da linguagem visual no PVVM em um corpus imagético,
cujas técnicas e procedimentos envolvem a selecdo de uma amostra ou
corpus imagético, descricio e apresentacdo da amostra, aplicacdo do
modelo proposto na observacdo dos aspectos propostos nessa amostra e

posterior discussao dos resultados da observacao e avaliacao do modelo.

A abordagem metodolodgica escolhida para o estudo justifica-se em funcdo
da novidade da abordagem conduzida na pesquisa de aproximar os estudos
do Design da Informagdo de um objeto de estudo do Design de Moda. Foi
preciso conduzir a pesquisa dentro uma perspectiva que permitisse
delinear esses contornos iniciais da aproximacdo entre o Design da
Informacdo e o Design de Moda, bem como atender os objetivos da

pesquisa.
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5.1 Apresentando o corpus para a utilizacdo do modelo

Foram selecionados, como corpus para a aplicacio do modelo para a
observacdo da linguagem visual no PVVM, 4 imagens do desfile da colegdo
chamada ‘Quem Matou Zuzu Angel?’(2001/2002), produzida pelo designer
Ronaldo Fraga (Figura 12), obtidas no livro intitulado ‘Ronaldo Fraga’
(QUEIROZ & BOTELHO, 2007), parte integrante da colecio Moda Brasileira da

Editora Cosac Naif.

Figura 15: Ronaldo Fraga. (RONALDO Fraga faz toda diferenca, 2009)

Entre as motiva¢des para a eleicdo do designer Ronaldo Fraga (Figura 15)
como referéncia para este estudo, estdo a repercussio de seu trabalho tanto
em nosso pais como no ambito internacional, seu conhecido engajamento e
atuacdo em busca de sustentabilidade soécio-ética-ambiental nos projetos
que desenvolve junto a comunidades, além de um estilo pessoal que torna

Fraga um grande explorador de linguagem visual nos produtos que cria.

O corpus imagético, portanto, se constitui de 4 itens e é composto por
imagens (registros fotograficos) do desfile em que foram apresentados os
referidos produtos. As imagens referidas foram obtidas no livro ‘Ronaldo

Fraga’ (QUEIROZ & BOTELHO, 2007), volume da Colecdo Moda Brasileira I,
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publicada pela Editora Cosac Naify. O livro compreende o Unico registro
impresso e oficial do desfile disponivel, indicado pelo préprio designer
Ronaldo Fraga a partir de um contato estabelecido por correio eletronico.
Temos uma reprodu¢do em pequena escala das imagens que compde o
corpus imagético, na Figura 16; elas encontram-se reproduzidas em maior

escala no ANEXO A dessa dissertacao (pagina 122).

asdd v‘ﬁ’l‘.

w
Wil
£y

Figura 16: Reproducdo em pequena escala das imagens do corpus imagético.
(QUEIROZ & BOTELHO, 2007)

A escolha da cole¢io ‘Quem Matou Zuzu Angel?” foi motivada pela
repercussao alcancada através da escolha tematica feita pelo designer, além

do fato de a colecdo ter recebido o prémio ABIT no ano de 2002 na
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categoria de ‘Melhor Cole¢do Feminina’8, o que indica o reconhecimento do

trabalho do designer.

Figura 17: A estilista Zuzu Angel. (ZUZU Angel Inspira Identidade e Poesia na Moda
Brasileira, 2008)

Explorar a vida e obra da estilista Zuzu Angel (Figura 17) como tema para
uma colecdo de produtos de vestudrio com valor de Moda (PVVM) confere
ao discurso elaborado por Fraga um tom de metalinguagem, ja que Zuzu
deu alguns dos primeiros passos em dire¢ao a um carater de criagdo para a
Moda no Brasil num momento em que o produto brasileiro era produzido
em um regime de copia do que era produzido nos paises de referéncia em
Moda. Desde os anos 1960, “Zuzu ja acreditava, sem nacionalismo bobo, na
invasdo e no valor da Moda nacional” (Zuzu Angel Inspira Identidade e
Poesia na Moda Brasileira, 2008). Também a atuac¢do da estilista no periodo
da ditadura militar em nosso pais, em busca da libertagdo de seu filho que
foi preso e torturado pelos 6rgios da repressdao do regime, associou ao
nome da estilista a luta pela liberdade. Temos algumas imagens de roupas

criadas pela estilista na Figura 18:

8 Este breve perfil do designer Ronaldo Fraga foi elaborado a partir de informagdes
encontradas em matérias jornalisticas de diversas revistas e websites cuja identificagdo se
encontra no capitulo contendo as Referéncias desta dissertagao.
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Figuras 18: Roupa de Zuzu Angel. (BATMACUMBA, iéié., 2009)

(i) Apresentando o conceito gerador da cole¢do ‘Quem Matou Zuzu Angel?’

A informacdo de Moda, para que possa ser agregada ao PVVM, precisa ser
processada, de forma a adequar-se ao seu destinatario. Os dados obtidos
através da pesquisa de Moda devem ser interpretados a partir do
repertoério do publico a que se destinam os PVVM, a fim de transformar tais

dados em informacdo que, por sua vez, sera agregada aos produtos.

A aplicacdo do modelo tedrico para a observacdo da linguagem visual no
PVVM parte da dire¢do oposta do processo de design de Moda, ja que
envolve o estudo das caracteristicas presentes nos produtos finais do

processo de design de Moda.

Como ferramenta de apoio, apresenta-se, a seguir, o texto do lancamento
(release) da colecdo ‘Quem Matou Zuzu Angel?’ que se encontra disponivel
no website Ronaldo Fraga (FrRAGA, 2010); nele esta descrito todo o
repertorio utilizado pelo designer Ronaldo Fraga para a criacdo da colegao.
Essas informacdes serdo importantes para a discussdo dos dados obtidos,
bem como para a avaliacio do modelo de observacdo proposto, que
desenvolveremos adiante, apds a descricio do processo de observacio

utilizando o modelo.

Trazemos, a seguir, o conceito da colecdo ‘Quem Matou Zuzu Angel?’, como

foi disponibilizado pelo designer Ronaldo Fraga em seu website:
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Release da colecdo Quem Matou Zuzu Angel? | Verdao 2001/2002 (FrAGa,
2010)

Conceito: Samambaias-chorona e andorinhas de porcelana de
alpendres. Nuvens de azulejo e de altar. Vestidos de anjo de coroacdo e
babados de capa de botijao. Imagens de cartdes do Dia das Maes e cata-
ventos de parada militar. Ronaldo Fraga volta seu olhar para a

legitimidade do trabalho de Zuzu Angel.

Formas: Babados em canudinhos. Camisas quadradas e saias nesgadas,
enviesadas, retas e falsas. Nesta cole¢do, as pecas tem cara de saia,
incluindo os vestidos e as calcas. As estruturas sdo simples. Os vestidos
aparecem com a ingenuidade do desejo de luxo das roupas de anjo de

coroacao.

Cores: A cartela privilegia desde os delicados azul de altar de coroacgéo,
rosa “cashmere bouquet” até o verde samambaia-chorona. As elétricas
como o turquesa, cereja e gema lembram tecidos de vestidos de festa
feitos por modistas do interior. Todas as cores tem um aspecto de

essenciais, lavadas pelo tempo.

Tecidos: Todos tem cara de 100% algoddo, mesmo os sintéticos. Os
aspectos auténticos e as vezes quase rusticos escondem verdadeiros
processos tecnolégicos. Destaque para os algoddes da Fiacdo e
Tecelagem S&o José, com o exclusivo processo de tingimento natural a
partir de corantes extraidos da flora brasileira. Outro importante
desenvolvimento exclusivo é o jeans extra lavado da Vicunha: o Angel
Blue. Também da Vicunha aparecem os nylons tecnologicos e a
microfibra Winner, cuja estrutura de poliéster peletizado traz
acabamentos easy care. Nas malhas os destaques sdo os crepes da
Santa Constdncia em jacquards inusitados e o Aerocrepe construido
com Tactel, da Fibra Dupont. Complementando o mix de malhas
originais aparecem os listrados da Kalimo. Como de costume, Ronaldo
trabalha um olhar especial e inovador sobre as estruturas em linho

Braspérola.
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Estampas: As estampas nos transportam para um universo lddico e
eternamente feliz de cartdo de Dia das Maes. Em clima ingénuo e
nostalgico surgem nuvens de azulejo que choram, nuvens de fundo de
altar, passarinhos de varanda, flores de pano de prato, cata-ventos de
parada militar, céu e guirlanda de flores. Elas trazem a alegria e a
ingenuidade das roupas de Zuzu Angel, incluindo referéncias a celebre

colecdo que foi apresentada nos EUA denunciando a tortura no Brasil.

Sapatos: Para o feminino, desenvolvimentos em couro com salto médio
e estampas de pés. A ideia é passar a sensacdo de que se pode andar
nos céus. Os femininos foram produzidos pela Arezzo. A linha

masculina foi desenvolvida pela Donadelli.

Trilha: Uma sensacdo de “ndo-sei-se-é-para-rir-ou-para-chorar” com
trilhas de novelas da Globo dos anos 70 e musicas de carnaval de saldo.
As novelas e o carnaval hipnotizavam um pais distante da realidade

dos pordes do regime militar.

Cenario: Uma instalacdo de 40 bonecos suspensos traz personagens

anonimos. Torturados no pau-de-arara, colocados acima das nuvens.

Detalhes: Os pequenos detalhes marcam essa colegdo trazendo a
singeleza (existe essa palavra? Pode ser delicadeza ndo?) que da as
pecas uma cara de terem sido confeccionadas pela modista da esquina.
Bordados, passa-fitas, fita de cetim para os dias de festa e fitas negras e

de gorgurao para os dias de luto.

5.2 Observacdo da linguagem visual no corpus imagético

Serd realizado um teste do modelo para observagao da linguagem visual no
PVVM no corpus imagético selecionado da colecdo ‘Quem Matou Zuzu
Angel?’. A observacdo sera limitada as roupas, que foram criadas e
produzidas pelo designer Ronaldo Fraga, embora os sapatos, cenarios e até

mesmo a trilha sonora também tenham sido criados sob sua supervisao.
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A descricdo das dimensdes ou eixos do modelo sera registrada na Ficha de
Observacgdo, conforme esquema na Figura 19, a seguir (o esquema
detalhando a Ficha de Observacao encontra-se reproduzido em maior

escala no APENDICE A, localizado ao final dessa dissertagdo na pagina 123).

o
4= H Universidade Federal de Pernambuco 7

cabegalho F#eStrad°= des!g“ dDesign | PPG Design Ficha de Observagao n® X-p {—» ntmero
Mestrado Académico da ficha

Descri¢do das Dimensées
modelo ﬁﬁ)\

[A] Dimensao Formal

Forma (plana e tridimensional); modelagemf relagio com o corpo (conjungdo o disjungio)

[B] Dimensio Plastica Material
imagem

Materiais e processos 1 G0; 5 descrigao
ou dispositivos diretos de interago - fechos| regulagens, elementos destacaveis, etc. da observacio

@

[C] Dimenséo Plastica Visual

[fotografia] Cor, formas, textura visual, brilho, etc.

legenda «———¢¥magemx

Figura 19: Esquematizacio da Ficha de Observagao. (fonte prdpria)

As Fichas de Observacdo preenchidas durante o teste do modelo de
observacido poderio ser encontradas no APENDICE B, pagina 124, ao final
da dissertacdo. Nelas estardo descritos os aspectos observados a partir do
direcionamento proposto pelo modelo em cada uma das 4 imagens que

compoe o corpus imagético selecionado.

Em seguida, sera feita uma discussdo da interacdo entre os aspectos
observados nas trés dimensdes propostas pelo modelo e a identificacdo de
relacdes entre elas. Além da discussdo dos dados obtidos na observacao do
corpus imagético selecionado para o teste do modelo, foi desenvolvida uma
avaliacdo do modelo teérico para a observacdo da linguagem visual no

PVVM.

Por fim, sera feito um cruzamento entre os dados da observacio e as
informacdes contidas no release da colegdo com o objetivo de relacionar os
produtos finais ao conceito gerador da colegdo, retornando ao inicio do
processo de design. Os itens descritos no release foram sintetizados no

Quadro 10, a seguir, para sistematizac¢do do estudo:
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LEVANTAMENTO DAS DIMENSOES DO MODELO NO RELEASE DA COLECAO

CONCEITO

Samambaias-chorona e andorinhas de porcelana de alpendres.
Nuvens de azulejo e de altar. Vestidos de anjo de coroagao e
babados de capa de botijao. Imagens de cartdes do Dia das Maes
e cata-ventos de parada militar. Ronaldo Fraga volta seu olhar
para a legitimidade do trabalho de Zuzu Angel.

FORMAS

Babados em canudinhos. Camisas quadradas e saias nesgadas,
enviesadas, retas e falsas. Nesta colecdo, as pecas tem cara de
saia, incluindo os vestidos e as calgas. As estruturas sdo simples.
Os vestidos aparecem com a ingenuidade do desejo de luxo das
roupas de anjo de coroacao.

CORES

Azul de altar de coroacio, rosa “cashmere bouquet” até o verde
samambaia-chorona. Turquesa, cereja e gema lembram tecidos
de vestidos de festa feitos por modistas do interior. Todas as
cores tem um aspecto de essenciais, lavadas pelo tempo.

TECIDOS

Todos tem cara de 100% algodao. Os aspectos auténticos e as
vezes quase rusticos escondem verdadeiros processos
tecnoldgicos. Tingimento natural a partir de corantes extraidos
da flora brasileira. Jeans extra lavado, Angel Blue. Nylons
tecnoldgicos e a microfibra Winner, acabamentos easy care.
Olhar especial e inovador sobre as estruturas em linho
Braspérola.

ESTAMPAS

As estampas nos transportam para um universo ludico e
eternamente feliz de cartdo de Dia das Maes. Em clima ingénuo e
nostalgico surgem nuvens de azulejo que choram, nuvens de
fundo de altar, passarinhos de varanda, flores de pano de prato,
cata-ventos de parada militar, céu e guirlanda de flores. Elas
trazem a alegria e a ingenuidade das roupas de Zuzu Angel,
incluindo referéncias a celebre colecao que foi apresentada nos
EUA denunciando a tortura no Brasil.

DETALHES

Os pequenos detalhes marcam a colegdo trazendo uma cara de
terem sido confeccionadas pela modista da esquina. Bordados,
passa-fitas, fita de cetim para os dias de festa e fitas negras e de
gorgurdo para os dias de luto.

Quadro 10: Levantamento de dados no release da cole¢do. (fonte prépria)

Temos, a seguir, uma descricao da observacao da Imagem 1, no Quadro 11:
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OBSERVACAO | IMAGEM 1

0 modelo da roupa se trata de um terno masculino

tradicional utilizado com bermudas curtas. Vimos que o
terno possui forma definida e com caracteristicas
geométricas, em termos de figura. A modelagem das pecas
é ampla e ndo limita os movimentos do corpo, o que

propicia, na relacdo de interagdo com o corpo, uma

DIMENSAO FORMAL

relacdo de conjuncgio, pois ndo modificam a plastica

corporal e acompanham os contornos naturais do corpo.

Os materiais utilizados na produgdo foram tecidos de
fibras naturais (ou que tem tal aparéncia). Entre os

processos tecnoldgicos utilizados esta o tingimento do

tecido para produzir a textura visual de nuvens, bem como
a costura das pecas. Microelementos configurativos: gola
da camisa masculina tradicional; gola do palet6; bolsos no

paletd; punho da camisa; barra italiana na bermuda.

Dispositivos diretos de interagao: botdes na camisa e

paleté. Em relacdo as texturas tateis, essas ndo puderam

DIMENSAO PLASTICA MATERIAL

ser identificadas, pois ndo tivemos acesso as pecas para

investigacao.

As cores observadas foram o azul e o branco, em

tonalidades claras e sem brilho. Nas formas, predominam
as de carater geométrico, mas com algumas formas
organicas (a estampa de nuvens). As texturas visuais

observadas foram: textura de nuvens e a textura visual

residual do processo de tingimento do tecido - desbotado.

DIMENSAO PLASTICA VISUAL

Quadro 11: Sintese da observac¢do da Imagem 1. (fonte prépria)

Temos, a seguir, uma sintese da observacdo da Imagem 2 no Quadro 12:
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OBSERVACAO | IMAGEM 2

0 modelo de vestudrio registrado na Imagem 2 é um
vestido longo e sem mangas. O vestido possui forma
pouco definida e com caracteristicas organicas (formato
das nuvens recortadas no tecido). A modelagem da peca
é ampla e ndo limita os movimentos do corpo, o que

propicia, na relacao de interacdo com o corpo, uma

DIMENSAO FORMAL

relagdo de conjuncgao, pois ndo modifica a plastica
corporal e acompanha os contornos naturais do corpo.

Os materiais utilizados na produgao foram tecidos de
fibras naturais (ou que tem tal aparéncia). Os processos
tecnoldgicos utilizados foram o tingimento do tecido para
produzir a textura visual de nuvens, costura e acabamento
sem abainhado e com efeito desfiado. Quanto aos
microelementos configurativos, temos apenas o recorte
do decote e das mangas. Dispositivos diretos de

interacao: Nao foi possivel visualizar. Em relagdo as
texturas tateis, essas ndo puderam ser identificadas, pois

DIMENSAO PLASTICA MATERIAL

ndo tivemos acesso as pecas para investigacao.

As cores identificadas foram o azul e o branco, em tons
claros, sem brilho. H4 uma predominancia de formas
organicas na estampa. Entre as texturas visuais
identificadas esta a textura residual do processo de
tingimento do tecido (efeito desbotado) e a textura grafica

de nuvens.

DIMENSAO PLASTICA VISUAL

Quadro 12: Sintese da observacio da Imagem 2. (fonte prépria)

Temos, a seguir, uma sintese da observagdo da Imagem 3 no Quadro 13:
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SINTESE DA OBSERVACAO
IMAGEM 3

0 modelo da roupa se trata de um vestido de

comprimento médio, com mangas curtas e golaem v’. A
peca possui forma definida e com caracteristicas
geométricas. A modelagem da peca é ampla e ndo limita
os movimentos do corpo, o que propicia a conjuncao na

relacao de interagao com o corpo, pois a peca nao

DIMENSAO FORMAL

modifica a plastica corporal e acompanha os contornos

naturais do corpo.

Os materiais utilizados na producdo foram tecidos de

fibras naturais (ou que tem aparéncia semelhante a das

fibras naturais). Os processos tecnolégicos utilizados
foram estamparia (cataventos) bem como a costura das
pecas e o bordado da linha vermelha tracejada.
Microelementos configurativos: gola do vestido,

mangas. Nio foi possivel identificar dispositivos diretos

de interacdo. Em relacido as texturas tateis, essas néo

DIMENSAO PLASTICA MATERIAL

puderam ser identificadas, pois nio tivemos acesso as

pecas para investigacao.

As cores que pudemos identificar na Imagem 3 foram o

branco, azul, vermelho, verde e amarelo; dessas, o azul e o

branco aparecem em tons claros, enquanto o vermelho, o
verde e o amarelo em tons fortes. Em termos de
luminosidade, as cores ndo possuem brilho. Identificamos

a predominancia de formas geométricas na estampa;

linha tracejada reproduzindo pontos de costura na bainha.

Textura visual: textura formada pela repeticao de

DIMENSAO PLASTICA VISUAL

desenhos de cataventos e textura do tracejado da linha

vermelha.

Quadro 13: Sintese da observacio da Imagem 3. (fonte prépria)

Temos, a seguir, uma sintese da observagdo da Imagem 4 no Quadro 14:
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OBSERVACAO | IMAGEM 4

0 modelo da roupa se trata de um vestido longo, sem
mangas, sobreposto por outro vestido de comprimento

médio, com mangas curtas e gola. O vestido possui forma
pouco definida e com caracteristicas organicas e
geométricas. A modelagem da peca é ampla e ndo limita
os movimentos do corpo e proporciona fluidez ao
conjunto, o que, na relacdo de interaciao com o corpo,

produz uma relacao de conjungio, pois ndo modifica a

DIMENSAO FORMAL

plastica corporal e acompanha os contornos naturais do
corpo.

Os materiais utilizados na producdo foram tecidos de
fibras naturais, ou tecidos com acabamento semelhante
aos tecidos desse tipo. Entre os processos tecnolégicos
podemos indicar o uso da técnica de estamparia na parte

transparente da peca e, provavelmente, no tecido listrado;
se a peca listrada for feita em malharia, as cores podem ser
advindas do processo de fabricacdo. A bainha dos dois
vestidos ndo foi feita com costura, portanto nao existe

abainhado. Os microelementos configurativos

observados na imagem foram mangas, a gola do vestido,
pregas e babados. Nao foi possivel identificar dispositivos

DIMENSAO PLASTICA MATERIAL

diretos de interacao. Em relacdo as texturas tateis, essas
nio puderam ser identificadas, pois nio tivemos acesso as
pecas para investigacao.

As cores observadas foram o vermelho, o branco e o
amarelo. As cores (vermelho e amarelo) tem tons fortes e
nao ha brilho. As formas sio tanto organicas como
geomeétricas nas estampas de listras e de passaros. Os
babados e pregas também produzem uma textura visual,
algumas com geometria, outras organicas. As texturas

visuais identificadas foram transparéncia, a estampa

DIMENSAO PLASTICA VISUAL

listrada e a estampa de andorinhas (passaros).

Quadro 14: Sintese da observacio da Imagem 4. (fonte prépria)
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5.3 Discussao dos resultados da observacao

A utilizacdo do modelo para a observacdo da linguagem visual no PVVM
serviu como um teste para o modelo. Para tal, foi selecionado um corpus
imagético para tal fim, que compreende 4 fotografias do desfile da colecdo
‘Quem Matou Zuzu Angel?’, do designer Ronaldo Fraga, que se encontram
reproduzidas em pequena escala na Figura 13, na pagina 87, e em maior

escala no ANEXO A, na pagina 122.

Foram desenvolvidas fichas de observacdo para organizar o processo de
observacdo, bem como de documenta-lo. As fichas preenchidas encontram-
se no APENDICE B, na pagina 124. A observacdo registrada nas fichas foi
desenvolvida e aprofundada no item anterior da dissertacdo e foram
elaboradas tabelas relacionando os dados da observacao e as dimensdes do
modelo de observacdo (Quadro 11, pagina 96; Quadro 12, pagina 97;
Quadro 13, pagina 98; Quadro 14, pagina 99).

Apds a apresentacdo da observacdo, foi feita a discussdo dos aspectos
observados. Como vimos, a colecdo tem como conceito gerador o olhar
voltado para o trabalho de Zuzu Angel, em que figuram referéncias do
universo pessoal e profissional da estilista brasileira; a relacdo entre os
produtos finais da colecdo e o conceito pode ser indicada com clareza a
partir dos elementos de linguagem visual das trés dimensdes,

especialmente ap0s o retorno aos aspectos descritos no release da colecio.

Podemos observar uma adequac¢do dos produtos finais em relacdo ao
conceito gerador proposto para a colecdo ‘Quem Matou Zuzu Angel?’,
embora esta tenha sido uma observacgdo limitada, que ndo pdde ser dirigida

a todos os produtos da colecao.

A observacdo dirigida pelo modelo contemplou alguns dos elementos de
linguagem visual presentes no release (apenas aqueles encontrados nas
pecas observadas), que indicamos nas palavras sublinhadas no Quadro 15,

a seguir:
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REFERENCIAS DO CONCEITO DA COLECAO

Nuvens de azulejo e de altar. Azul de altar de coroag¢do. Todas as
cores tem um aspecto de essenciais, lavadas pelo tempo. Os
aspectos auténticos e as vezes quase rusticos. Jeans extra lavado,
Angel Blue. Tingimento natural a partir de corantes extraidos da
flora brasileira. Nuvens de fundo de altar. Céu.

Nuvens de azulejo e de altar. Saias nesgadas, enviesadas, retas e
falsas. Azul de altar de coroagio. Todas as cores tem um aspecto
de essenciais, lavadas pelo tempo. Os aspectos auténticos e as
vezes quase rusticos. Tingimento natural a partir de corantes
extraidos da flora brasileira. Céu, nuvens de azulejo que choram.

Cata-ventos de parada militar. Saias nesgadas, enviesadas, retas e
falsas. Azul de altar de coroagao. Verde samambaia-chorona.
Cereja e gema. Todas as cores tem um aspecto de essenciais,
lavadas pelo tempo. Lembram tecidos de vestidos de festa feitos
por modistas do interior. Os aspectos auténticos e as vezes quase
rusticos. Estampa de cata-ventos de parada militar. Bordados.

Andorinhas de porcelana de alpendres. Vestidos de anjo de
coroacao e babados de capa de botijao. Babados em canudinhos.
Saias nesgadas, enviesadas, retas e falsas. Cereja e gema. Todas as
cores tem um aspecto de essenciais, lavadas pelo tempo. Os
aspectos auténticos e as vezes quase rusticos. Passarinhos de
varanda. Nesta colegdo, as pecas tem cara de saia, incluindo os
vestidos e as calgas.

Quadro 15: Relagdo entre as imagens do corpus e o conceito da cole¢do encontrado
no release da colegdo, com indicagdo dos elementos de linguagem visual. (fonte

propria)

No que diz respeito aos resultados obtidos com a observacao da Dimensao
Formal, o primeiro eixo do modelo para observagao da linguagem visual no
PVVM, foi possivel descrever os aspectos previstos no modelo sem grandes
dificuldades, embora acreditemos que o acesso aos produtos possa

acrescentar mais abrangéncia e detalhamento ao processo de observagao.

Ja a observacgdo dos aspectos da Dimensao Plastica Material proposta no
modelo ndo pode ser desenvolvida com profundidade, j&4 que ndo tivemos
acesso as pecas da colecdo. Nem todos os dispositivos diretos de interacao
puderam ser localizados, pois as imagens apenas retratam as pecas pela
vista da frente. As texturas tateis dos materiais utilizados ndo puderam ser

descritas, dada a limitacdo de o corpus ter sido formado por imagens.
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Acreditamos que a observacdo dirigida a produtos reais pode ser mais

produtiva, em particular no que diz respeito a essa dimensao do modelo.

A Dimensao Plastica Visual do modelo foi a que teve melhor desempenho
no teste desenvolvido, ja que trata das caracteristicas visuais dos elementos
plasticos. O corpus foi suficiente para a observagio do terceiro e ultimo eixo
do modelo. Entretanto, mesmo essa dimensdo pode ser mais bem

observada no caso da utilizagdo de um corpus composto por PVVM reais.

No que diz respeito a interacdao entre as trés dimensodes ou eixos do
modelo, indicamos a relacdo entre o processo de tingimento do tecido a
obtenc¢do de uma textura visual, o que ilustra com clareza que as dimensdes
ndo podem ser observadas separadamente, ja que cada interferéncia no
ambito da estética do produto durante o processo de design deve levar em

consideracio essas trés dimensoes.

5.3.1 Avaliacao do modelo

A observacao da Dimensdo Plastica Material foi limitada pelo corpus ser
formado por imagens, o que ndo permitiu acesso a aspectos como texturas
tateis. Vimos que a observacdo dirigida a produtos reais pode ser mais

produtiva, nesse caso.

0 modelo viabiliza apenas uma observagdo estanque dos elementos de
linguagem visual, sem considerar aspectos semanticos ou pragmaticos;
estes podem ser abordados em estudos futuros. O processo de discussao
dos dados apresentados nas Fichas de Observac¢do e a comparacio com as
informagdes contidas no release da colegao ‘Quem Matou Zuzu Angel? pode

ser o meio para contemplar aspectos da semantica nesse estudo.

As contribuicées do modelo se localizam no dmbito dos estudos da estética
do objeto, conforme o esquema proposto por Lébach (2001), ja que dirige a

observagao dos produtos de vestuario com valor de Moda (PVVM).

As acdes de observar e descrever os itens enumerados no roteiro proposto

pelo modelo dirige o olhar para as diversas partes do PVVM e orientam uma
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observacdo de detalhes, mas sempre em perspectiva com o todo. Assim,
identificou-se que o exercicio da observa¢do dirigida pelo modelo pode
constituir uma ferramenta pedagdgica para o ensino do Design de Moda
direcionada a gestdo da complexidade do processo de design, aprendizado
de conceitos de linguagem visual, entre outras possibilidades. A proposigao
de um modelo que se apropria das terminologias especificas do universo
ligado ao Design de Moda contribuiu para a aproximacdo entre o Design da

Informacdo e o Design de Moda.

0 processo de observar e descrever os aspectos propostos pelo modelo se
assemelha ao processo de andlise da imagem proposto pro Joly (1996) e
também a proposta de Gomes Filho (2004) para o estudo de produtos do
design (grafico e de produto) a partir das bases teoricas da Gestalt. Porém,
o que diferencia o modelo para a observacao de linguagem visual no PVVM
das propostas de Joly (1996) e de Gomes Filho (2004) é que o modelo
proposto nessa dissertacdo tem um enfoque direcionado aos aspectos
particulares do PVVM, como a interacdo com o corpo, a influéncia do

processo de Moda, entre outros.

Um aspecto observado na descricdo da interacdo entre as dimensoes
observadas foi relacdo entre o processo de tingimento do tecido a obtencao
de uma textura visual. Esse aspecto ressalta a proposta da representagdo
grafica do modelo que busca indicar a interacdo entre as dimensdes através

do uso da transparéncia.

5.4 Recapitulando...

O presente capitulo dedicou-se a apresentar a Metodologia de Pesquisa da
aplicacdo em carater de teste do modelo tedrico para a observacdo da
linguagem visual no PVVM. Vimos que o estudo realizado foi direcionado
por uma perspectiva metodolégica descritiva e localizada nas ciéncias

humanas e sociais com enfoque qualitativo.

Foram descritas as etapas da pesquisa, apresentamos o corpus imagético

para a utilizacdo do modelo, além da Ficha de Observacio utilizada para
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estruturar o processo. Por fim, foi relatada a descricdo da observacao
propriamente dita e seus resultados obtidos foram apresentados e
discutidos. A descri¢do da linguagem visual nas imagens da cole¢do foi
sintetizada em quadros, para facilitar a organizacdo das informagdes
(Quadro 11, pagina 96; Quadro 12, pagina 97; Quadro 13, pagina 98;
Quadro 14, pagina 99).

Como vimos, os resultados da observacdo indicam que o modelo de
observacdo tem potencial como ferramenta didatica, embora o estudo
tenha, ainda, carater inicial e necessite ser mais bem desenvolvido. Os
resultados também sublinham a caracteristica descritiva da observacio
conduzida a partir do modelo proposto, embora a discussao das interagdes
entre as dimensoes ilustre melhor a complexidade do processo de design de
Moda. Os aspectos da observagdo ligados a Dimensao Plastica Material nao
podem ser considerados demonstrativos do estudo, apenas o fato de que é
preciso dispor de produtos em sua materialidade para contemplar tais
aspectos com mais profundidade e precisdo, para investigar a razao pela

qual as tais aspectos ndo sao representativos do corpus imagético.

O capitulo seguinte, intitulado ‘Consideragdes Finais’, ird se dedicar a
encerrar a presente dissertacdo, apresentando uma visdo geral de todo o
documento, bem como contribuicdes e desdobramentos possiveis para a

pesquisa desenvolvida.
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CAPITULO 6| CONSIDERACOES FINAIS

Como foi observado, o vestuario assume um papel de registro de dindmicas
socioculturais ao representar, simbolicamente e em sua materialidade,
valores éticos e estéticos que influenciam a vida em sociedade. A relacio de
proximidade fisica e psicolégica demanda um olhar atento ao corpo,
instrumento de construcao de sentido e suporte para os PVVM (SANCHES-

MONTEMEZZO, 2004; RoSA & FREITAS, 2004).

Abordar o produto de vestudrio pelo enfoque do design propicia uma
apreciacdo abrangente de sua situacao de uso seja ela a de consumo ou a
utilizacdo propriamente dita — que envolve questdes de qualidade e
adequacdo ao corpo, bem como satisfacdo de necessidades emocionais do
usuario. Viabiliza, dessa forma, uma busca por aperfeicoar processos e a
utilizacdo de materiais que garantem um aumento da qualidade desses

produtos, bem como a reducdo de custos na produgao.

Essa discussio pode contribuir para a concep¢io da criacdo,
desenvolvimento e producio a partir de uma consciéncia da importancia de
todos estes aspectos. Considera-se construtiva em termos de reflexdo para
o processo de design, além de atuar na ampliacdo da consciéncia do grande
valor de mercado do PVVM, ao considerarmos este setor da industria e seu
sistema de comercializacgdo como grande gerador de empregos e

impulsionador de movimentacdo de grandes somas de ordem financeira.

A pesquisa descrita nessa dissertacdo foi concebida como forma de
contribuir para uma abordagem do PVVM pela perspectiva do design. O

objetivo geral da pesquisa foi definido como:

e Propor uma sistematiza¢do para a observacdo da linguagem visual no

PVVM, a partir de uma aproximacao entre o Design de Moda e o Design da
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Informac¢do, para contribuir com o ensino e pesquisa em Moda,
particularmente na forma¢do dos estudantes, dando suporte ao

aprendizado da gestdo de complexidade no processo de design.

Para atender a esse objetivo geral foi desenvolvido um modelo teérico para
observacdo da linguagem visual no PVVM, representado na Figura 20, a

seguir:

Dimensao Formal

Caracteristicas Visuais da Forma

Figura 20: Representacio grafica do modelo. (fonte prépria)

A utilizacdo do modelo de observacdo como ferramenta proporciona o
direcionamento da observacdo dos elementos de linguagem visual no
PVVM, como indicaram as comparag¢des entre as informacdes apresentadas
no release da colecdo proposta pelo designer Ronaldo Fraga e a observacao
desenvolvida a partir da utilizacdo do modelo para observaciao da

linguagem visual no PVVM.
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Além de sistematizar e dirigir a observacdo, a proposta de exercicio de
observacao de aspectos particularizados em conjunto com a observacdo da
interacdo dessas partes no todo global do produto contribui para o
desenvolvimento da habilidade de gestdo da complexidade (MORAES, 2010),
essencial para o profissional de design de Moda, que atua em meio a
diversas atividades durante o processo de design, além de flutuagdes de
gosto e preferéncias advindas do processo de Moda, aspectos

mercadolégicos, entre outros fatores.

Foram produtos do processo da pesquisa diversos outputs metodologicos
(quadros, graficos) advindos da abordagem proposta e para os quais
vislumbramos a utilizagdo na pesquisa e ensino do Design de Moda. Além
disso, a utilizacdo do modelo em exercicio da observacdo dirigida pode
constituir uma ferramenta pedagdgica para o ensino do Design de Moda, ja
que indica diversos aspectos presentes no PVVM cuja gestdo é essencial no
processo de design. A proposicdo de um modelo que se apropria das
terminologias especificas do universo ligado ao PVVM também constitui,
em si, um dos resultados da pesquisa, j& que contribuiu para uma

aproximacdo entre o Design da Informacao e o Design de Moda.

Como este estudo se trata de uma exploracdo inicial que nos levou a
observacdo da interacdo das linguagens visuais na configuracio dos
produtos de vestudrio com valor de Moda (PVVM), pudemos prever
diversos desdobramentos oriundos da presente pesquisa que, em funcao
do dimensionamento e recorte propostos, ndo puderam ser desenvolvidos,
mas que se anunciam como perspectivas para o futuro e serdo

apresentados adiante.

O modelo proposto pode contribuir, também, para o design de outros tipos
de produtos, especialmente aqueles cujas fun¢des estéticas e simbolicas
desempenhem um papel de grande importincia em seu desempenho no
mercado e na situacdo de uso. A principal contribui¢do que podemos
ressaltar em relacdo ao processo de design surgiu na discussdo dos

resultados quanto a interacido entre as trés dimensoes ou eixos do modelo,
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quando observamos a relacdo entre o processo de tingimento do tecido a
obtencdo de uma textura visual, o que indicou que cada interferéncia no
ambito da estética do produto durante o processo de design deve

considerar as trés dimensaoes.

A limitacdo do modelo de orientar a observacido dos aspectos plasticos ou
caracteristicas plasticas de outros tipos signos com que possamos nos
deparar no percurso da investigacdo indica por si a possibilidade de
desdobramentos para o estudo realizado, que envolveriam as duas outras
categorias de signos das mensagens visuais propostas por Joly (1996):

signos iconicos e verbais.

Um dos desdobramentos possiveis que podem ser previstos para a
pesquisa seria a abordagem do objeto de estudo proposto com énfase nos
aspectos ligados a percepcdo das linguagens visuais presentes no PVVM
pelo usudrio/consumidor. Este direcionamento permitiria investigar os
processos localizados no eixo da direita no diagrama previamente
apresentado — que revemos agora como Figura 21 — aquele referente a

dimensao das interacdes entre usuario e produto.

Figura 21: PVVM - interface designer/usuario. (fonte prépria)

Entre as possibilidades de desdobramentos para o estudo realizado, foram
identificadas possibilidades de investigacao da percepcao pela perspectiva
da cultura visual a partir das linguagens visuais observadas no PVVM; uma
das possibilidades iniciais consiste no estudo da utilizacdo do objeto de

estudo proposto em uma observacao da cultura visual dos usuarios.

108



Outro desdobramento que pode ser identificado para a pesquisa foi a
possibilidade de adaptacao ou desenvolvimento do modelo de observacao
proposto com enfoque nos estudos relacionados a sintaxe da linguagem
visual no PVVM. Assim, futuros desdobramentos ou outras pesquisas
ligadas ao objeto de estudo poderiam se estender até as dimensdes

semanticas e pragmaticas da linguagem visual no PVVM.

Sumarizando os resultados obtidos no desenvolvimento da presente
pesquisa, temos a proposicdo do modelo para a observacdo de linguagem
visual no PVVM, que buscou atender ao objetivo geral da pesquisa. O
modelo e o teste de utilizacdo realizado com o corpus imagético foram
meios para responder a pergunta de pesquisa, que tem o seguinte

enunciado:

Como uma aproximagdo entre a pesquisa em Design da Informagdo
pode contribuir para o Design de Moda na tarefa de agregar

informagdo de Moda aos produtos de vestudrio?

As bases tedricas utilizadas na proposicao do modelo para a observagao de
linguagem visual no PVVM foram obtidas na pesquisa de referencial teérico
no Design da Informacdo e no Design de Moda. O desenvolvimento do
segundo capitulo, que se dedicou a abordar a comunicacdo a partir do
PVVM também contribuiu para responder a pergunta de pesquisa, ja que
proporcionou um conhecimento mais aprofundado do referido processo de

comunicacao.

Os objetivos especificos de (a) Abordar a comunicagdo que se estabelece a
partir do PVVM e (b) Aproximar o processo de comunicacdo a partir do
PVVM pela perspectiva do design foram atendidos no desenvolvimento do
referencial tedrico, mas o segundo objetivo especifico permeou o

desenvolvimento de toda a pesquisa e da elaboracao da dissertacao.

O terceiro objetivo especifico dessa dissertagido, e que compreendia (c)
descrever os elementos de linguagem visual em PVVM, foi alcan¢ado

também a partir do levantamento bibliografico — particularmente na
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elaboracao do capitulo 4 — e da proposicdo do modelo, bem como de sua

utilizacao na observagao do corpus imagético selecionado.

Por fim, consideramos que a pesquisa aqui descrita contribuiu para o
Programa de Po6s Graduacdo do Departamento dDesign da UFPE,
particularmente no que diz respeito a aproximacio da linha de pesquisa do
Design da Informa¢do de um novo objeto de estudo, o que pode abrir novos
caminhos e possibilidades para essa area. De fato, sublinhamos que é
significativo o nimero de pesquisas ligadas ao Design de Moda que vém
sido desenvolvidas no PPG Design da Universidade Federal de Pernambuco,
o que indica a necessidade de considerar a ampliacdo das linhas de

pesquisa para atender a esta demanda.
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Modelo para a observagdo de Linguagem Visual nos Produtos de Vestuario com Valor de Moda (PVVM)
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O produto como momentum do sistema de moda:
materializando identidade, desejo e necessidades

Product as momentum on the fashion system: materialization of identity,
desire and consumer needs

Emerenciano, Juliana W.; Mestranda em Design; Universidade Federal de
Pernambuco

Waechter, Hans da N.; PHD em Comunicagdo Social, Universidad
Autonoma de Barcelona

Resumo

O presente artigo pretende discutir o produto de moda como
veiculo para interagdes sociais. Considerando, neste processo,
a manifestacdo de identidade na concretizacdo, ainda que
efémera, de desejos estimulados pelo sistema de moda ou meio
para satisfacao de diversas outras necessidades do consumidor.
Através de uma observacao deste comportamento ou fungao que
identificamos no vestuario, buscamos relacionar questdes do
design ao o processo de concepgéao e produgao de produtos que
articulem estas dindmicas sociais ?especificamente considerando
seus aspectos estético-simbdlicos o0 que os transforma em
materializagdes, marcas, registros de processos do sistema de
moda.

Palavras Chave: design de moda, identidade e comunicacao

Abstract

This article aims to discuss the fashion procut as means to communication
based on clothing in social interaction when it works as identity, desire
stimulated by the fashion system or means to satisfy a variety of other
consumer needs. By studying this behaviour identified on clothing, it is
intended to relate the process through which these aspects of culture are
structured in the aesthetic and symbolic properties of products in the
scope of fashion design.

Keywords: fashion design, identity and communication
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Introducao

A nocdo de momentum nos remete a um ponto de equilibrio,
estabilidade ou cristalizagdo nas dinamicas de um sistema. Comparamos
estes instantes com os produtos do design de moda enquanto objetivos
do designer ao gerenciar diversas variaveis no planejamento e criacdo
para atender a tantas demandas, ndo s6 considerando aspectos de sua
funcionalidade, mas sua participacao dos fluxos e peculiaridades da moda.
Dessa forma, os produtos podem ser vistos como convergéncia de diversas
dinamicas culturais.

Na funcao de definir formas, cores, texturas, dimensoes, matéria-
prima, estilos e demais aspectos materiais dos produtos, se dedica a esta
tarefa munido de técnicas e planejamento do projeto para que suas criagdes
atendam ao fim a que se destinam: a situacdo de uso.

Influenciados pelas flutuagdes dos gostos dentro deste movimento
de busca pelo novo, os produtos criados para serem comercializados
e utilizados neste tipo de mercado precisam atender, entdo, a mais
demandas.

Suas caracteristicas fisicas, funcionais, estéticas ¢ simbolicas
precisam estar sintonizadas com as tendéncias de moda e de consumo que,
por sua vez, variam entre os nichos de mercado, perfis de consumidores e
demais peculiaridades deste momento de seu ciclo de vida.

Observamos que o sistema de moda influencia o processo de design
desde seu inicio ao fomentar tendéncias. Este se torna ndo apenas um
aspecto referente instancias do consumo, mas constitui-se como for¢a que
age estruturalmente no processo de materializar o efémero em produtos.

Em busca de um aprofundamento sobre estas questdes € a fim
de contribuir com o corpo teodrico para desenvolvimento de produtos de
vestuario inseridos no sistema de moda, pretende-se conduzir uma reflexao
sobre o processo de criagdo partir de uma observacdo da construcdo
simbdlica que ocorre na propria cultura.

Ao observar os processos de geragdo, fixacao, difusdo e intercambio
de valores, crengas e conceitos, temos bases para uma reflexdo sobre o
processo de design como meio para buscar a otimizag¢do dos produtos de
vestudrio inseridos no sistema de moda.

Dessa forma, buscamos compreender o papel do designer
enquanto agente no sistema de moda ao atuar na concepgdo e producio
na industria do vestudrio, contribuindo para o processo de materializagao,
nos produtos, dos valores culturalmente construidos ao combina-los as
demais caracteristicas deste tipo particular de produtos, tornando-os
mais atraentes ao consumidor, adequados a situacdo de uso e, portanto,
competitivos no mercado a que se destinam.

Produtos como materializag6es de dinamicas sécio-
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culturais

Numadiscussao que pretende situar os produtos além das discussoes
freqlientemente observadas sobre marcas de status social e instrumentos
de disputas e rivalidade social entre os individuos, Douglas & Isherwood
(2004) nos apresentam uma caracterizacdo dos bens da cultura material
como auxiliares na fixagdo de significados na cultura humana.

Considerando os rituais — num sentido amplo, eventos marcantes
da vida e da convivéncia em sociedade — como processos de fixacao
de significados e sentidos na memoria e repertdrio publicos, dizem:
“Os bens, nessa perspectiva, sdo acessorios rituais; o consumo ¢ um
processo ritual cuja fungdo primdria ¢ dar sentido ao fluxo incompleto dos
acontecimentos”. (DOUGLAS & ISHERWOOD, 2004:112)

Dessa forma, podemos perceber os produtos ndo somente como
mercadorias, mas nos remetemos a instancias que os revestem das
significagdes proprias de sua funcionalidade e dos significados construidos
no meio cultural que sdo fixados através deles, possibilitando que sejam
conhecidos, compartilhados e trocados.

Apartir desta concepcao dos produtos com bens da cultura material,
identificamos, ao observar as relagdes de identidade que os individuos
estabelecem com o vestudrio, a existéncia de um processo comunicacao
entre individuos, mas também deles enquanto participantes de grupos
sociais e entre estes grupos. Estes produtos atuam como elementos que
nos configuram como individuos e como grupos ao se constituirem como
representacdes de caracteristicas, valores e simbolos compartilhados.
(BARNARD, 2003)

Temos, assim, os produtos como meios de difusdo de valores
e outras cargas simbolicas na cultura, o que lhes institui um carater de
elemento portador e transmissor de subjetividade inerente a determinado
grupo, configurando-se, ai, como elemento de constru¢do de identidade,
seja no ambito da individualidade ou da esfera do convivio social.

“Em razdo de sua enorme base emocional, a moda reflete sempre a
indole da histéria; mas ela ndo ¢ realmente perfeita como espelho, exceto
como indicador temporal (...). Compreender os elementos de importancia
politica imediata (...) pode ajudar a localizar uma moda no tempo.”
(HOLLANDER, 1996:30)

O vestudrio inserido no sistema de moda — aqui denominado por
Hollander (1996) como ‘moda’ — se constitui como parte integrante de
nosso aparato super-orgdnico, os bens que utilizamos para aumentar o
campo de a¢do do corpo humano, para revesti-lo de significados ou como
forma de ambientacdo em novos meios (LARAIA: 2003).

Integra-se aos demais bens de nossa cultura material para construir
um conjunto representativo e, podemos dizer, — sem considerar aqui o
grau de fidelidade enquanto documento histérico dos produtos deste tipo
— de registro dos mais variados aspectos de nossa vida em sociedade.
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O dialogo construido através dos produtos

Considerando a cultura de consumo como modo de reprodugado
cultural predominante interagdes soOcio-econdmicas do ocidente,
podemos visualizar um didlogo entre consumidores e deles com o mundo
culturalmente construido a partir do consumo de bens. (SLATER, 2002)

Observamos, anteriormente, que além de serem veiculos
para as interagdes que ocorrem no ambito dos mercados e das trocas
monetarias, os produtos atuam no processo de constru¢do da identidade,
tanto na esfera individual quanto na dos grupos. Temos, entdo, os produtos
como reflexo de nossa imagem enquanto consumidores:

“Todos nos temos uma auto-imagem, baseada nos
valores pessoais e sociais que possuimos. Faz parte da natureza
humana, procurarmos nos cercar de objetos que reflitam nossa
auto-imagem. (...) Eles (os objetos) fazem parte de um mosaico
e, juntos, constituem a nossa imagem visual que projetamos aos
outros”. (BAXTER, 1998:190)

Douglas e Isherwood (2004) tratam dos bens ndo s6 considerando
seus aspectos funcionais, suas propriedades fisicas. Eles sdo meios através
dos quais 0 homem se comunica com o mundo e participa dele, através de
um didlogo com os bens e a partir dos bens com o social.

Para que esta comunicacdo seja eficiente, estas duas necessidades
de interacdo devem estar em comunhao nos produtos. Ter um papel ativo
neste processo investe o individuo da capacidade tanto de se sentir como
presente no mundo culturalmente construido, quanto de participar de suas
mudangas, evolugdes e desenvolvimento. (DOUGLAS & ISHERWOOD,
2004)

Ampliando a observagao do processo de troca e compartilhamento
de simbolos que ocorre por intermédio dos produtos de vestuario, nos
dirigimos as questdes sobre a movimentagdo e criagdo de significados
no sistema de moda. McCracken (2003) propde a existéncia de agentes
de transferéncia e agregacdo simbdlica, como a publicidade e os rituais
de consumo. Entretanto, atribui a situacdo de uso, a existéncia de um
significado final para as cargas simbolicas presentes nestes produtos;
identifica os consumidores como instancia ultima do significado.

As condigdes especiais de uso dos produtos de vestudrio remetem a
uma relacdo psiquica e fisica de grande profundidade com corpo humano. A
proximidade e continuidade do uso das roupas, sapatos, acessorios etc, em
sua maioria, por serem levados diretamente sobre a pele, cobrem o corpo,
revestindo-o de significagdes quando interfere sobre sua aparéncia.
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O contato fisico com os produtos ultrapassa esta caracteristica de
cobertura e configura estes produtos como constituintes de uma segunda
pele humana, atuando diretamente na construcdo da identidade, ao se
tornarem parte da imagem que se projeta ao outro. (MONTEMEZZO &
SANTOS, 2002 e CASTILHO, 2004)

Devido a esta interacdo tao intensa, inclusive no ambito fisico, os
produtos de vestudrio estabelecem com os usudrios uma relagdo direta de
identificagdo. Isto influencia o comportamento do consumidor-usuario em
relacdo aos produtos enquanto individuos e propiciando uma visdo deles
como parte de contextos socio-culturais dos quais participa e interage com
outros individuos e grupos.

Mediando o efémero e o material: o design de produtos
de moda

Lipovetsky (1989), em seu livro ‘O Império do Efémero’, apresenta
a moda como um sistema de constru¢do de troca de simbolos em que uma
de suas constantes ¢ a efemeridade. Projetar o etéreo constitui-se como um
grande desafio para o desenvolvimento de produtos com valor de moda.

Coordenar diversas variaveis de forma que estes produtos sejam
ser satisfatorios e agradar o consumidor-usuario envolve também torna-
los competitivos ao agregar-lhes valores, sendo necessario considerar uma
diversidade de aspectos em relagao aos produtos.

Diferenciado de outros tipos de vestuario (uniformes, roupas
especificas para o trabalho, aparato de protecdo etc) que ndo estdo
inseridos no sistema de moda, o produto de moda precisa articular, com
eficiéncia, estes fatores a fim de atender satisfatoriamente as necessidades
do consumidor, além das do setor produtivo e de comercializagdo, bem
como os setores afins.

Além da concorréncia em termos de qualidade de produgdo e
materiais como caimento, corte, acabamento, no produto de moda um dos
maiores valores ¢ o de comunicagdo. A informacao contida nas funcoes
estético-simbolicas (LOBACH, 2001) do produto destaca-se como um
fator de motivagdo de grande concorréncia no setor.

Podemos observar, no diagrama exibido a seguir (Figura 1), uma
sintese dos movimentos de significados originados nas dinamicas sécio-
culturais, focando os produtos de moda, através de um paralelo entre a
atividade do design e a localizacdo dos significados culturais de que faz
uso no processo de criacao.
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CULTURA DESIGN
SOCIEDADE ARTE
HISTORIA ARTESANATO
W v
| ETICA & ESTETICA | | BENS & PRODUTOS |
v v
| MODA | | VESTUARIO (MODA) |
Legenda:
Fluxo de informacio

Figura. 1 - Diagrama de Fluxo de Informagdo Dinamicas - Processos / Produtos
(Fonte: Arquivo pessoal)

Ainstancia do consumo influencia o processo de criagdo e producao
nao s6 como um dos momentos do ciclo de vida dos produtos, mas um dos
fins para qual o produto deve ser concebido.

Diante da observacdo de novas motivagdes para o consumo de
diversos tipos de produtos, como a crescente demanda por produtos
sustentaveis e agregados com valores s6cio-ambientais, percebemos um
consumidor mais e mais consciente ndo s6 de seu papel na sociedade
como agente nas relagdes de consumo e na cultura, mas de sua identidade
que ¢ construida justamente através destes produtos que adquire.
(LIPOVETSKY, 2005)

Esta consciéncia e autonomia modificam o padriao de exigéncia
dos consumidores-usuarios, bem como seu comportamento de consumo,
0 que constitui uma preocupacdo que deve permear as estratégias das
empresas para garantir seu lugar no mercado.

Devido a seu ciclo de consumo, os produtos de moda sao repostos
antes do fim de seu ciclo de duragdo real termine; o consumo de novos
bens desta industria esta fortemente relacionado as necessidades de bem-
estar socio-psicoldgico que aquelas que nos remetem a sua funcionalidade.
(ROCHA, 1999; DOUGLAS & ISHERWOOD, 2004)

“Se a concepg¢do destes produtos envolve a articulagdo de fatores
sociais, antropologicos, ecologicos, ergonomicos, tecnologicos
e economicos, em coeréncia as necessidades e desejos de um
mercado consumidor, ¢ pertinente afirmar que tal processo
se encaixa perfeitamente na conduta criativa da resolug¢do de
problemas de design.” (MONTEMEZZO, 2003: 34)
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Contribuindo com planejamento e ferramentas para o processo
de criagdo, avaliacdo e desenvolvimento de produtos, o design pode
oferecer contribui¢cdes para uma conduta projetual, mesmo se ndo esta
implementado no setor produtivo.

Com a visdo holistica que nos apresenta do processo, desde as
instancias de planejamento e concepgao até¢ o fim do ciclo de vida dos
produtos, considerando seu descarte no ambiente, o design possibilita uma
melhor articulacdo dos diversos valores e fungdes do produto de moda.

Em sua contribui¢do para estratégias e planejamentos de produtos
para a industria do vestuario no Brasil, Rocha (2003) observa que, através
de abordagem focada no planejamento estratégico, como a de direcionar
o foco das agdes para o produto, valorizar o design brasileiro e diferenciar
seus produtos, possibilitara vantagens competitivas ao agregar valores a
estes além do valor monetario e da politica de precos.

O design e os produtos de moda: uma reflexao sobre
as contribuicdes do design no setor do vestuario

O sistema de moda negocia, no ambito da cultura, valores, desejos
e necessidades do consumidor. Por sua vez, o produto de moda (vestuério,
acessorios, cosméticos), servicos (cortes de cabelo, estilos de maquiagem),
comportamentos e posturas realizam o trabalho de comunicar o resultado
desta negociagao.

Dessa forma, apresentam-se como portadores de signos e codigos
através dos quais os processos de transferéncia e troca simbolica se
estabelecem.

Percebendo o vestudrio pela perspectiva de bem de consumo
inserido no sistema de moda, ele se torna ainda mais complexo em
suas propriedades expressivas. Esta imersdo o reveste de caracteristicas
e peculiaridades que agregam a ele novos valores além do monetario e
funcional.

O design de produtos de moda atua no processo da materializagao
consumivel de valores que representam desejos e necessidades do
consumidor-usuario ¢ atuam na constru¢ao da identidade. Seu contetdo
de cargas simbdlicas define seu processo de obsolescéncia e precisa ser
atentamente considerado.

Observamos que o design pode contribuir para uma otimizagao
do produto de moda, tornando-o competitivo e capaz de viabilizar o
crescimento da industria do vestuario e demais setores relacionados como,
por exemplo, o téxtil.

Abordar o produto de vestuario pelo enfoque do design propicia
uma apreciagdo abrangente de sua situacdo de uso seja ela a de consumo
ou a utilizagdo propriamente dita — que envolve questdes de qualidade e
adequacdo ao corpo, bem como satisfacdo de necessidades emocionais do
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consumidor-usuario. Possibilita, dessa forma, buscar uma otimizagdo de
processos e utilizagdo de materiais que garantem um aumento da qualidade
desses produtos, bem como a redu¢do de custos na producao.

Essa discussdo pode contribuir para a concep¢do da criacdo,
desenvolvimento e produgdo a partir de uma consciéncia da importancia
de todos estes aspectos.

Considera-se construtiva em termos de reflexdo para o processo
de design, além de atuar na amplia¢do da consciéncia do grande valor
de mercado do produto de vestuario com valor de moda, ao pensarmos
neste setor da industria e no seu sistema de comercializagdo como grande
gerador de empregos e de grande movimentacao financeira.
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Produtos do design, produtos da cultura
Design product as culture produtcs
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Palavras-chave: metodologia do design, comunicag¢ao, cultura.

O artigo aborda produtos do design de moda (vestudrio) numa aproximagcdo entre estudos culturais e de metodologia do
design buscando comunalidades entre seus produtos, entre os quais identificamos relagdes profundas. A cultura
influencia profundamente a concepgéo, producio, consumo e uso de produtos, constituindo-se como importante
referéncia na atividade do designer.

Key-words: design methods, communication, culture..

This paper approaches fashion design products in searching for communalities amongst design and culture products.
Culture and design methods studies have shown a perspective of design products as culture products and deep influence of
culture in developing, production, consume and use of products so that it constitutes refference for designers.

Introducao

O presente artigo apresenta parte da fundamentagao tedrica de pesquisa realizada para desenvolvimento de
dissertacdo de mestrado que aborda os produtos do design de vestuario com valor de moda em suas
dimensdes de configuragdo e recepc¢io pelo consumidor-usudrio. Dado o recorte proposto neste artigo em
particular, direcionamos o foco para primeira delas: a dimensao de configuracdo destes produtos.

Acreditamos que os produtos do design sdo também bens da cultura. Assim, trataremos da conduta projetual
do designer, bem como métodos e técnicas utilizados na tarefa de concepgdo e producio de vestudrio com
valor de moda.

Temos como objetivo, neste trabalho, estabelecer uma aproximagao entre produtos do design — de vestudrio
com valor de moda — e bens da cultura. Para tal, conduziremos uma revisao bibliografica para que possamos
delinear as dinamicas da produgdo cultural e do processo de configuracao de produtos no design o que nos
permitird investigar a existéncia de comunalidades entre processos e produtos nos dois &mbitos.

Diante da reflexdo advinda desta aproximagdo, pudemos identificar um didlogo entre o processo de design e
a produgdo de bens culturais que se apresenta como perspectiva para a pesquisa e a configuracdo de produtos
quando nos mostra a cultura como fonte do referencial ético e estético que influencia toda a vida em
sociedade.

Este artigo encontra-se dividido em quatro eixos principais: a primeira se¢do trata do Sistema de Producdo
Cultural proposto por Coelho Neto (2004), onde serdo vistas as etapas e dindmicas de producdo dos bens
culturais. Na secdo seguinte foi conduzida uma abordagem semelhante para a observagédo do processo de
design de produtos de vestudrio com valor de moda. Em seguida, temos a proposta de McCracken (2003) de
um sistema de fluxo de significado da cultura para os produtos (bens de consumo). A partir destas trés bases
pdde ser realizada, no segmento final deste trabalho, uma andlise comparativa entre os dois processos — onde
buscaremos observar se existe a presenca de comunalidades nestes processos e potenciais contribui¢des
advindas desta aproximacao.

Sistema de producio cultural
Para iniciar a fase de revisdo prevista, temos uma apresentacdo do Sistema de Produg@o Cultural de Coelho
Neto (2004) e, na se¢do seguinte, uma abordagem do processo de design.



Congresso Internacional

. Internatiopal Congerence 1 i
® ePesauisa \ Rio de Janeiro,
emDesignfieseareh 11 2 13 de Outubro.

O autor nos apresenta, como estruturas deste sistema, as seguintes instancias de produg¢io de produtos
culturais, a saber:
11 Producio: Fase de producgdo propriamente dita do objeto cultural (processo de concepgao e producio);

2| Distribuicao: distribuicdo do produto aos consumidores finais ou aos intermedidrios que, em outro
momento, permitirdo o acesso ao produto por parte dos consumidores interessados;

3l Troca ou Permuta: troca do direito de acesso ao produto cultural por moeda;
4] Uso: Exposicdo direta do produto aqueles a quem se destina e de sua apropriagdo pelo publico.

Dorfles (1991) registra a grande revolugao estética resultante da influéncia do design industrial no campo das
artes visuais, ao tratar de “objetos em série ndo funcionais (da chamada ““arte programada™)”. Este € o caso
da distribuicdo de exemplares seriados de livros, filmes, fotografias entre outros produtos culturais cuja
(re)producio e distribui¢do se dd de forma seriada.

Design: processos e produtos

Para iniciar nossa abordagem do processo de design e seus produtos, consideramos importante observar as
particularidades do tipo de produto de que trataremos no ambito do design, especialmente quando a
discussdo deste artigo se concentra em pesquisar a existéncia de comunalidades entre produtos de
proveniéncias diferentes: os do design e os da cultura.

Kotler & Armstrong (1999:190), em sua perspectiva dos estudos do marketing, trazem a seguinte
conceituagdo:

“Qualquer coisa que possa ser oferecida a um mercado para atenc¢do, aquisi¢do, uso ou consumo, e que possa
satisfazer a um desejo ou necessidade. Os produtos vao além de bens tangiveis. De forma mais ampla, os
produtos incluem objetos fisicos, servi¢os, pessoas, locais, organizagdes, idéias ou combinagdes desses
elementos”. (KOTLER & ARMSTRONG, 1999:190)

Dado o enfoque deste trabalho, nos ateremos aos produtos da categoria de objetos fisicos relacionada pelos
autores, ja que, dentre os produtos de design, tratamos, aqui, dos produtos de vestudrio com valor de moda.
E preciso, ainda, observar aspectos particulares deste produto. Acrescentamos a defini¢do de ‘produto
industrial’ de Dorfles (1991:8) que descreve como elemento pertencente ao setor industrial aquele produto
que “seja produzido com meios industriais e mecanicos; ou seja, mediante a intervencao, ndo apenas fortuita,
ocasional ou parcial, mas exclusiva da maquina” e cuja légica produtiva é orientada pela repetibilidade e
producdo em série com exemplares idénticos entre si, caracteristica que define uma estética dirigida por um
limite de tolerancia a imperfei¢des altamente reduzido.

Ainda na discussdo para caracterizar este tipo particular de produto, Dorfles (1991) dissocia o produto do
design de uma primazia pela fungio, quando diz que o ‘objeto utilitirio’ sempre existiu, mesmo antes da
existéncia do processo industrial de fabricacdo e reforca a existéncia de diferentes dimensdes no produto do
design além de funcional e utilitaria, tratando de “elementos produzidos industrialmente que estardo providos
de qualidades expressivas e estéticas”, que o autor considera que devem ser previamente planejadas no
projeto e ndo apenas superficial e posteriormente agregadas ao produto (DOFLES, 1991:9).

Dos produtos, passamos ao processo para, em seguida, retornarmos a eles como output final da atividade do
design. Dessa forma, quando abordamos o processo de concepgdo e produgdo destes produtos do vestudrio
com valor de moda, consideramos como perspectiva para esta investigacdo, a proposta de Montemezzo
(2003).

Em sua dissertacdo de Mestrado, Montemezzo (2003) propde, a partir das reflexdes de Baxter (1998) e
Lobach (2001) sobre o desenvolvimento de produtos, e de Silva & Radicetti (2001) e Rech (2002), sobre o
desenvolvimento de produtos de vestudrio com valor de moda, ratificando os argumentos de lida (1998) e
Maynardes (2002), diretrizes metodoldgicas para o projeto de produtos de moda no ambito académico, a
partir das quais faremos um levantamento do processo de configuracdo de produtos de vestudrio com valor
de moda no ambito do design.
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Dessa forma, a autora propdoe uma organizacdo do processo industrial de desenvolvimento de produtos de
moda de acordo com as etapas apresentadas a seguir:

(a) Planejamento — coleta e andlise das informagdes que dardo subsidio as decisdes tomadas durante o
processo. E indicada aqui, a participagdo dos setores de marketing e geréncia de producio da empresa.

(b) Especificaciao do projeto — a partir das andlises anteriores delimita-se o problema de design e sdo
definidos o direcionamento mercadoldgico e metas técnicas, funcionais e estéticas do produto.

(c) Delimitacido conceitual — definicdo do conceito geral do(s) produto(s), a partir do conhecimento do
universo do usudrio-consumidor, suas caracteristicas fisicas e psiquicas, bem como do contetido de moda
vigente relacionado com este universo. A autora indica, nesta etapa, a sintese dos principios de estilo a serem
utilizados no projeto em referéncias de linguagem visual.

(d) Geracao de alternativas — materializacdo das referéncias anteriores em produtos. As alternativas
geradas derivam do conceito gerador, delimitado anteriormente, transformado em elementos compositivos
para a configuracdo do(s) produto(s), definicdes de materiais e tecnologias a serem empregadas.

(e) Avaliacdo e elaboracio — selecdo da melhor alternativa (melhores, em caso de desenvolvimento de uma
colecdo de produtos), de acordo com os critérios especificados no projeto. Segue-se a fase de aprovagao.

(f) Realizacao — definicéo de bases e matrizes para a producido em séria. A corre¢do e adequacgdo dos
protétipos viabilizam a geracgao de fichas técnicas definitivas e pecas-piloto, que guiam a producgio.

Gréficos ou imagens devem estar inseridos no texto ou numa caixa de texto, ocupando largura maxima igual
a coluna do texto e distando uma entrelinha abaixo deste. As imagens nao devem estar ancoradas. O titulo
da imagem e as legendas devem estar localizados logo abaixo das imagens, em Times NR, corpo 10, normal,
numeradas com algarismos ardbicos, alinhados a esquerda com uma entrelinha de espaco para a continuagao
do texto.

Um sistema para os bens de consumo

Grant McCracken (2003) propde um modelo de movimentacéo de significado nos bens de consumo
(produtos de vestuario com valor de moda) que aborda as diversas instancias de sua produgdo, difusdo,
CONsSumo € uso.

Fa g1

MOVIMENTO DE SIGNIFICADO

[ Mundo culturalmente construido ]

Publicidade
Sistemna de Moda

+ ¥

Bens de Consuma |

Rituwal de Ritual de Ritual de Ritual de
Posse Troca Arrumacac Despojamento

+ b + &

| Consumidores Individuais |

Sistema de Moda

Explicacio: 0 Lecalizacao do significado
= Instrumento de transferéncia de significada

Figura 1: Gréfico de movimento de significado (MCCRACKEN, 2003:100).

Considerando que o enfoque do diagrama proposto por McCracken (2003) mostra-se centrado na localizacio
do significado e nos processos de transferéncia, ¢ importante ressaltar que o mundo culturalmente
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construido, mostrado aqui como um /ocus de origem para significados que identificamos nos bens de
consumo, é também o ambiente onde acontecem todos os processos e sistemas observados na Figura 1 e,
portanto, permeia todas as instincias da produgdo de bens de consumo, influenciando-a.

Em termos de processo, podemos estabelecer, aqui, um paralelo entre o modelo de difusdo de significado nos
bens de consumo (que aplicamos no estudo dos produtos do design — vestuario com valor de moda) e o
sistema de produgdo cultural, a partir de quatro eixos principais ou fases: producio, difusdo, permuta e uso.

Ainda que tratando em termos de fluxo de significado, McCracken (2003) implicitamente mostra todas essas
etapas do sistema. Na passagem, através da ‘Publicidade’ e do ‘Sistema de Moda’, temos a produgdo de bens
de consumo, que envolve também o design desses produtos e sua producdo e que recebem valores simbdlicos
do ‘Mundo Culturalmente Construido’. A ‘Publicidade’ e o ‘Sistema de Moda’ atuam na fase de difusao, de
forma semelhante ao Sistema de Producdo Cultural. Em seguida, nos rituais apresentados no grafico,
podemos identificar o processo de consumo, que envolve também a troca ou permuta por valor em moeda.
Por fim, temos, na instancia dos ‘Consumidores Individuais’ — e que, segundo o autor, € onde esta o
significado final que atribuimos aos bens de consumo — a equivaléncia a apropriagcdo que os consumidores
fazem dos bens culturais.

Discussao

Quando consideramos todas as instincias presentes no Sistema de Produc@o Cultural, € possivel perceber
uma dindmica semelhante no processo de concepg¢io, produgio, distribui¢do, consumo e apropriagio ao
tratarmos dos produtos de design de vestudrio com valor de moda.

Compreendemos que a atividade de design ndo envolve uma atuag@o em todas essas fases do processo, mas €
fundamental que o designer conduza uma abordagem ao produto que considere cada uma delas. Para tal, é
preciso que a formagao do profissional de design envolva uma transdisciplinaridade entre as areas de
conhecimento relacionadas a passagem de seu objeto de estudo pelas instancias de configuragao,
distribuicdo, consumo e uso dos produtos que, como pudemos observar no Sistema de Producéo Cultural,
estdo profundamente interligadas e se influenciam miitua e ciclicamente.

A configuracdo de produtos envolve uma negocia¢do com cddigos que estdo inseridos no sistema dos valores
culturais, tanto éticos quanto estéticos. Portanto, o designer deve estar apto ndo s6 a compreendé-los, mas
também a representd-los e construir, a partir deles, re-significacdes.

&

DESIGN
CULTURA ARTE
ARTESANATO
el
w
|_ETICA & ESTETICA | [ BENS & PRODUTOS |
+
[ MODA | | VESTUARIO (MODA) |
Legenda:
Fluxo de informagao

iTigura 2: Revisdo Diagrama de Fluxo de Informagdo (EMERENCIANO, 2006).

Na Figura 2 podemos observar uma revisao da proposta d¢ EMERENCIANO (2006) para uma
sistematizacdo dos fluxos de informacdo — valores éticos e estéticos — cuja transposi¢do dos valores da
cultura para os produtos e bens ¢ feita através de processos de produgdo como o design, a arte e o artesanato.
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A partir deste diagrama, podemos identificar uma proximidade entre bens da cultura e produtos (do design,
por exemplo), na medida em que sdo todos portadores de valores (éticos e estéticos) advindos da cultura. De
forma semelhante, no grafico de McCracken (2003), observamos uma transposi¢do de significados (ou
valores) encontrados no ‘Mundo Culturalmente Construido’ e que sdo agregados aos bens de consumo,
através do ‘Sistema de Moda’, na producio desses bens — onde situamos o design.

Nacif (2001:74) nos diz que:

“o objeto e, por conseguinte, o vestudrio, € um substrato material portador de significado e, como tal, nos remete ao
conceito do qual é a representagdo concreta, € a0 mesmo tempo, a matéria e a técnica com as quais foi feito. Desse
modo, podemos dizer que a origem do vestudrio estd na manifestagdo de um significado tanto individual quanto sécio-
cultural”. (NACIF, 2001:74)

Considerando esta condi¢do do produto de design como bem da cultura, podemos identificar dois planos de
articulacdo; os produtos representam tanto o processo técnico e materiais utilizados em sua fabricagdo quanto
um meio de integragdo entre os individuos e o grupo, dentro da cultura, como transmissdo deste processo e,
conseqiientemente, como elemento de construgdo de identidade.

De forma conclusiva, Douglas & Isherwood (2004:120-121) situam produtos da cultura e bens de consumo
em um mesmo patamar, dando um “fim a conhecida distingo entre bens que mantém a vida e a saide e
outros que servem a mente e ao coragdo — os bens espirituais” que, segundo eles, exclui uma série de
produtos (os de luxo, por exemplo) que nio se encaixam nesta dicotomia entre a experiéncia fisica e a
psiquica por serem hibridos.

Em termos de sistema, podemos perceber que, na producio cultural, j4 estd subentendida uma dimensao de
recep¢do. Considerar esta fase no processo de design de produtos desde seu inicio pode contribuir como
perspectiva para os designers, ja que toda pesquisa referente a concepcao e produgdo de bens de consumo é
direcionada ao conhecimento do universo do consumidor a que estes bens se destinam, desde as fases
preliminares as de avaliag@o e testes do produto, até o tratamento de dados de feedback do consumidor em
termos de vendas, uso e satisfacdo global em relagdo ao produto.

No que diz respeito ao aspecto de repeticao dos itens da produgao, ele condiciona critérios estéticos nos
produtos do design, o que parece ndo ocorrer nos produtos culturais. Para estes tltimos, a producdo em série
parece estar mais profundamente vinculada a possibilidade de maior difusdo destes produtos entre os
consumidores, mas ndo se reflete como parte da 16gica que define sua estética.

Observamos, através desta pesquisa, a importancia de considerar questdes de sustentabilidade sécio-ético-
ambiental na conduta projetual dos designers, visto que este € um papel ndo s6 das empresas e industrias,
mas de todos os individuos na contribuicio para a manutenc¢io e melhoria das condi¢des do meio ambiente —
em sentido amplo, pois também envolve nosso entorno social — e que elas sdo também determinantes de
aspectos culturais, necessidades e, conseqiientemente, comportamentos.

Em seguida apresentaremos as consideracdes finais da pesquisa, de forma a concluir o presente artigo.

Consideracoes Finais

Esta pesquisa buscou contribuir para os estudos metodolégicos do design, através da aproximagao conduzida
entre o processo de design e o sistema de produgao cultural. Como resultados mais diretos, podemos
considerar que pudemos reforgar a existéncia de um intimo didlogo entre produtos do design e da cultura.

A partir deste aprofundamento, podemos concluir que o designer precisa estar atento ao contexto em que 0s
produtos que cria irdo ser inseridos, de forma a melhor prepara-los para a satisfagdo do usuério-consumidor a
que se destina.

Vincular os produtos do design ao contexto da cultura pode contribuir para todas as fases do processo de
design, desde a concepcdo até o uso. No mundo culturalmente construido se encontram os valores éticos e
estéticos sob 0s quais vivemos e que certamente influenciam tanto nossas necessidades sécio-psicoldgicas
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quanto nossas necessidades praticas, atuando como fator determinante no gosto pela aparéncia e aspectos
funcionais dos produtos que buscamos.

Podemos observar potenciais desdobramentos para esta pesquisa, especialmente em abordagens de
aprofundamento da problematica geral deste artigo, além da atuacdo especifica no estudo da influéncia da
cultura em cada uma das fases do processo de design.
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Resumo

A relacdo entre corpo e vestudrio se mostra intensa desde a situagdo de uso, em que
os dois tém alta proximidade e a roupa se mostra como uma segunda pele, até sua
interagdo que origina produtos simbdlicos. Como veiculo de materialidade e presenca
no ambiente, o corpo é mais que um suporte passivo para a roupa ou demais
interferéncias ou modificagdes que realizamos sobre ele, mas interage, produzindo a
ressignificacdo do corpo através dos valores éticos e estéticos de nossa cultura.
Acreditamos que uma compreensdo dessa interacdo pode proporcionar uma
perspectiva para o design de moda em que os produtos sao vistos como parte deste

produto simbdlico que € o corpo vestido.

Palavras-chave: Design de Moda, comunicaciao, consumo simbdlico.



Abstract

An intense bond is established when clothing interacts with the body to become its
second skin and they are engaged in a symbolic product. Since there’s more to our
body than being a mannequin for clothing and ornament, it suffers profound
transformations from the interference of modifications — may they be temporary or
permanent — thus leading to manifestation of ethical and aesthetical social values.
This paper aims to display a perspective on this interaction that may support fashion
design studies as clothing products may be seen as part of the symbolic product that

emerges when a body is dressed.

Keywords: Fashion design, communication, symbolic consumption.

Introducao

A interac@o entre corpo e vestudrio configura uma relacio em que podemos
visualizar o vestudrio como uma segunda que levamos conosco em nossas relacoes
com outros individuos e com o ambiente. Dado este cardter tdo intimo, percebemos
interferéncias mutuas entre corpo € roupa que originam uma terceira instincia: o

corpo vestido.

E através do corpo estamos materialmente presentes no ambiente e por meio
de artefatos podemos transformar tanto nosso corpo quando este mesmo ambiente.
Realizar interferéncias através de artefatos ou diretamente no nosso préprio veiculo
de materialidade da a esta interacdo um cardter intenso e profundo, que influencia

nosso préprio ‘estar no mundo’.

Em sua constituicdo como mediadores das relagdes inter-pessoais e sociais, 0s
produtos de vestudrio funcionam como “interface global de intera¢do” entre o homem
e seu entorno sdcio-ambiental (MONTEMEZZO, 2002). Por fazer parte do conjunto
de elementos e caracteristicas a partir dos quais somos reconhecidos e nos
reconhecemos, podemos considerar o vestudrio como parte integrante da identidade

que comunicamos aos outros individuos.



Diante desta perspectiva, Barnard (1999) propde que, através do vestudrio ndao
acontece apenas comunicacdo entre individuos, mas também entre grupos sociais e
que este processo de comunicagdo também € parte do que os constitui como grupos,

configurando-se, também, como parte das identidades destes grupos.

Assim como concebemos, em nosso cotidiano, o corpo vestido como um
‘todo’, € preciso que o designer de moda mantenha essa perspectiva ao criar produtos
de vestudrio para o mercado de moda. A partir de uma revisdo bibliogréfica,
buscamos contribuir com os estudos em design de moda ao trazer a perspectiva da
interacdo e constru¢do simbdlica que se estabelecem na interferéncia que fazemos
sobre o corpo através do vestudrio. Pretende-se, desta forma, compreender como
essas interagdes podem contribuir para uma percep¢do mais aprofundada, ndo s6 dos
produtos de vestudrio com valor de moda, mas do papel do designer como criador de

elementos que participam desta construgao.

Entretanto, para viabilizar o estudo proposto aqui, conduziremos uma
aproximacao focada, inicialmente, em aspectos particulares do corpo e,
posteriormente, da roupa. Partindo desta abordagem, podemos compreender o que
cada um deles traz para a experiéncia de uso. Em seguida, poderemos investigar esta

interacdo, conhecendo os elementos que dela participam.

Corpo

Compreendermos a esfera subjetiva do ser humano como a experi€ncia
particular de perceber o mundo e € através do corpo, aparato perceptivo e expressivo,
que podemos vivencid-la e refletir sobre ela. Inserido no contexto do convivio com
outros individuos e grupos, o corpo torna-se um dos meios da comunica¢do humana,

“veiculo de significa¢dao primordial” (CASTILHO, 2004).

Garcia & Miranda (2005) nos apresentam um corpo midia primadria, que nao
necessita do uso de aparatos. Por esta perspectiva, temos um corpo que nao € apenas
suporte para o uso de adornos, mas que estabelece comunicacdo a partir de sua

propria materialidade.



Por sua vez, o cardter semantico que o corpo adquire através de modificacdes
corporais, permanentes ou temporarias — incluindo o uso de vestudrio —, pode ser
percebido ao estabelecermos uma comparacdo entre a pele em estado natural e a pele

modificada. Sobre a nudez nos diz Castilho (2004:52):

Ainda que consideremos o corpo como manifestacao individual, seu
estado de nudez apresenta uma natureza genérica que, de certa
maneira, impossibilita o estabelecimento de uma série de
diferenciacdes que representariam a necessidade primordial da

cultura humana a perene busca de individualizagao.

Para fins de comparacao, a autora distingue duas classificacdes para o corpo,
em relagdo a presenca ou auséncia de modificagdes. Temos o (1) ‘corpo anatdomico’
(ou morfolégico, natural), referente ao corpo bioldgico e apresenta as caracteristicas
de um corpo humano padrio; apresenta algumas varidveis na sua constitui¢ao, no
tocante a volume, composi¢ao visual, por exemplo, e caracteristicas distintivas das
racas humanas e o (2) ‘corpo semantico’ (ou simbdlico), produto resultante do

processo de reconstru¢do ou ressemantiza¢do do corpo anatdmico.

Se o corpo é midia para a comunicagdo nao-verbal e sécio-cultural €, por
conseguinte, também midia para a moda. Ao engendrar uma constru¢do simbdlica,
corpo e indumentdria se integram, transformando-se no ‘corpo vestido’, produto desta

articulacao.

Vestuario: Invélucro Simbdlico

7

O vestudrio € um produto em que reconhecemos um potencial veiculo de
simbolismo. O préprio uso de vestudrio exprime, em si, um significado. Utilizar
vestimentas e adornos manifesta uma necessidade de interferir sobre um corpo que,

ao natural, nao nos satisfaz.

A comunicagdo que se estabelece através do vestudrio caracteriza-se como
ndo-verbal, estando inserida em um campo que estrutura a organiza¢do social e

possibilita a coeréncia na organizacdo de grupos de individuos. Divide-se em trés



grandes dreas de acordo com seu tipo de suporte ou canal: comunicacdo facial e
corporal, cujo suporte € o corpo; a comunicagdo através de artefatos utilizados pelo
individuo como jéias e roupas; e a comunicacdo mediante a distribuicdo espacial, a
posi¢do dos corpos no espaco, a relacdo entre eles e sua relagdo com os espagos

(FIDALGO, 1999).

N

Assim, integrado a fisiologia humana, o vestudrio torna-se elemento
constituinte da identidade que manifestamos e de que necessitamos para nosso
convivio social. Uma forma de nos reconhecermos, de sermos reconhecidos e, assim,

de participar de grupos.

Portanto, a ética e a estética de um determinado grupo em relacdo ao vestudrio
refletem a l6gica de sua constituicio como tal, aquilo que compartilham e os
aproxima. Dessa forma, o vestudrio se torna um registro de diversos aspectos das
negociagdes, acordos e regras, ou seja, dos valores culturais. Portanto, é elemento de

grande representatividade na constru¢ao da identidade.

Podemos tratar do contetido trazido pelo vestudrio para esta relacdao de contato
e construcdo simbdlica que realiza com o corpo. Segundo Barthes (2003:45), a
comunicacdo que se da a partir do vestudrio se situa no ambito da ‘fun¢do-signo’ e
“tem (...) — provavelmente — um valor antropoldgico, ja que é a propria unidade em

que se estabelecem as relacdes entre o técnico e o significante”.

A chave da compreensdo do vestudrio como meio para a comunicagdo se
encontra em sua caracteristica que o constitui como produto da cultura. Observado
sob este prisma, o vestudrio torna-se portador de uma série de informacdes sobre o ser
humano social e como individuo perante seus semelhantes, além de informacdes

sobre materiais e processos utilizados em sua producao.
Nacif (2001:74) diz que:

0 objeto e, por conseguinte, o vestudrio, € um substrato material
portador de significado e, como tal, nos remete ao conceito do qual é
a representacdo concreta, € a0 mesmo tempo, a matéria e a técnica

com as quais foi feito. Desse modo, podemos dizer que a origem do



vestudrio estd na manifestacdo de um significado tanto individual

quanto sécio-cultura.

Abordando as propriedades expressivas do vestudrio, podemos observar uma
das instincias de sua constituicdo enquanto signo cultural: a dupla articulacdo do
vestudrio. Temos, num primeiro momento, os valores dos produtos como bens da
cultura humana, signos cuja carga semantica € elaborada a partir de suas
caracteristicas e propriedades estético-simbdlicas — como elementos de linguagem
visual da composi¢ao global dos produtos (como cores e texturas) — e um segundo

momento em que tais produtos se apresentam como registro das técnicas e materiais

utilizados em sua produ¢do (BARTHES, 2003).

Dentre as possibilidades de interferir sobre o corpo, sdo dois os tipos de
ornamenta¢do corporal: o primeiro, que compreende as decoracdes de cardter
permanente, intrinsecas ao corpo, como a escarificacdo (ornamentagdo por meio de
cicatrizes), as tatuagens e deformacdes, e um segundo tipo, denominado temporal,
cuja caracteristica é de ser uma decoracdo sobreposta ao corpo, como roupas,

acessorios, maquiagem (CASTILHO, 2004).

Estando inserido nesta segunda categoria, o vestudrio possibilita uma
flexibilidade ainda maior, a temporalidade. Permite trocas e combinagdes, acentuando
sua identificagdo como midia 6tima para a moda, ja4 que permite uma renovagao da

aparéncia, a busca pelo novo.

O produto de vestuario para o mercado de moda (PVMM)

Como pudemos observar, o vestudrio assume um papel de registro de
dinamicas sdcio-culturais, ao representar, simbolicamente e em sua materialidade,
valores éticos e estéticos que ordenam a vida em sociedade. Dessa forma, o vestuario
se apresenta como midia 6tima para a moda, pois seu cariter de temporalidade nos
permite acompanhar as mudancas impulsionadas pela moda além de o levamos sobre

0 corpo, em nossas relacdes sociais.



A seguir, buscamos no Grdfico do Movimento de Significado apresentado por
McCracken (2003:100) os instrumentos de transferéncia simbdlica identificados tanto
imersos nas proprias dinadmicas sdcio-culturais quanto em experiéncias individuais,
como os rituais de consumo e de arrumagdo — escolha e combinacdo das pecgas

selecionadas para o uso.

Assim, o significado final € determinado, apenas, quando os bens sdao
utilizados. Estes, por sua vez, se configuram como instancias finais do significado,
perspectiva essencial para o designer, que precisa estar, durante todo o processo de
concepcdo e produgdo, consciente de que os produtos serdo recebidos por este
consumidor e usudrio e que ele terd sua prépria experiéncia e interpretacdo do
produto adquirido e participam ativamente no processo de transferéncia de
significados. Isto indica que ocorre a reconstru¢do do conteido ou informagdo de

moda através do estilo pessoal, cabendo ao usudrio a atribuicao final do significado.

MOVIMENTO DE SIGNIFICADO

[ Mundo culturalmente construido ]

Publicidade
Sistema de Moda

+ v

Bens de Consuma |

Ritual de Ritual de Ritual de Ritieal de
Posse Troca Arrumacan Despojamento

+ b + +

| Consumidores Individuais |

Sisterma de Moda

Explicacin: (0 Lecalizacao do significada Grafico

d = Instrumento de transferéncia de slgnificado
e

movimento de significado (Fonte: McCracken, 2003:100)



No ambito da teoria do design, ao abordar o segmento dos produtos de moda,
€ através dos aspectos estético-simbodlicos que ocorre o processo de comunicacdo com
o consumidor, que levam a carga simbdlica nos produtos e sdo de grande importancia

no fluxo de relagdes entre individuo e meio social (MONTEMEZZO, 2004).

Lobach (2001) considera que existem, no processo de uso dos produtos, trés
funcdes de satisfacdo do consumidor: préticas, estéticas e simbdlicas. A primeira diz
respeito as relacdes organico-corporais de seu uso, como, por exemplo, sua
funcionalidade, o material e o processo com que foram fabricados. A seguinte supre
as necessidades psiquicas do consumidor através de processos sensoriais, por meio da
aparéncia dos produtos. A funcdo simbolica estd ligada a percep¢cdo dos objetos;
estabelece relacOes entre os aspectos estéticos e experiéncias e sensagdes vivenciadas

anteriormente pelo consumidor, promovendo uma estimulacao de ordem subjetiva.

Em se tratando de produtos de moda, estas duas dltimas funcdes tém papel
essencial no estabelecimento da comunicagdo entre produto e consumidor. Sdo os
aspectos estético-simbodlicos que atuam nas interacdes sociais entre os individuos e,
no caso deste tipo especifico de produtos, podemos destacd-los como elementos de
maior interesse dos consumidores-usudrios em relagdo a suas outras caracteristicas,
tornando-se esse um aspecto de distingdo em relagdo a produtos que ndo tém seu

consumo influenciado pela moda (MONTEMEZZO, 2004).

Corpo e Vestuario: Analise da Integraciao

Considerando o expressivo potencial da comunicagdo que estabelecemos
através do corpo, € preciso observar o funcionamento deste sistema na sua articulagdo
com o vestudrio, que envolve uma interferéncia mutua e integracdo entre eles na

construgdo simbdlica.

E através do aparato corporal, inserido no meio sécio-cultural através do
vestudrio, que participamos do mundo, somos percebidos e percebemos o outro.

Dessa maneira, podemos afirmar que toda ordem de interferéncia nesta estrutura



provoca algum tipo de modificagdo no conjunto seméantico produzido pela articulagdo

entre o corpo e tais interferéncias.

Observando nos comunicamos tanto a partir do corpo quanto do produto de
vestudrio, individualmente, podemos supor uma combinagao das cargas simbdlicas de
ambos na instancia do ‘corpo vestido’. Com a interagdo entre estes dois elementos — o
corpo € a roupa — acontece uma intensa producdo de sentido que estd intimamente

ligada a subjetividade e identidade de individuos e de grupos.

Esta construcdo estd subordinada a articulagdo das pecas entre si e destas com
o corpo que as utiliza; a cada combinag¢do ou composi¢do € possivel obter novos e
distintos conjuntos. Através da ornamentacdo corporal, € possivel redesenhar os
contornos do corpo, reestruturando o processo de comunicacdo que estabelece ao

entrelaca-las com as propriedades semanticas presentes no vestudrio.

Neste processo, constrdi-se um didlogo entre o corpo e a decoracdo em que
estes se integram também a situacdo de uso ou contexto, estruturando uma

comunicacdo através de uma combinac¢do de competéncias do corpo e dos produtos.

Dessa maneira, vemos a moda, através dos produtos do vestudrio, como uma
estratégia de pluralizar e potencializar as propriedades expressivas do corpo, que se
reveste de simulagdes e dissimulagdes, tornando-se mais atraente, tornando-se mais
estimulante e sendo, também, mais estimulado do que em seu estado natural, o corpo

nu (BAUDRILLARD, 1996).

O consumidor-usudrio se relaciona com o produto de moda de forma
emocional, no plano do desejo e da fantasia, o que contribui para que o consumidor o
escolha como elemento de constru¢do de identidade(s) e de realidades desejadas.
Sendo assim, o design de moda deve responder ao grande desafio de integrar questdes
de mercado as questdes da produgdo industrial em produtos que tém funcdes nao
apenas de cobrir e proteger o corpo, mas de atender a demanda dos consumidores por

bens com que possam se identificar e se relacionar, alcangando este bem estar.



Consideracoes finais

A investigacdo aqui conduzida levou a um aprofundamento da discussdo sobre
a construcdo simbolica que se dé através da integracdo entre corpo e vestudrio e leva
a configuracdo de produtos simbdlicos que compde a identidade de individuos e

grupos.

Sabendo que existe uma série de informacdes que transmitimos através do
aparato corporal, podemos inferir que o vestudrio atua, pelo simples fato de contribuir
para a elaboracdo de uma nova imagem corporal, na constru¢do de nossa identidade.
Manipulando o corpo através do wuso de cobertura corporal, estamos
complementando, modificando, ocultando ou propondo novas informagdes; seja pela
interferéncia gerada pelo contato direto com o corpo ou recobrindo-o com as cargas

estético-simbdlicas presentes nos produtos de vestudrio.

-

E preciso pensar o corpo ndo apenas como um suporte passivo para os
produtos de vestudrio com valor de moda, mas também como agente na situacdo de
uso; um corpo que interage, se modifica e modifica os produtos que leva sobre si, ja
que é o nosso veiculo do perceber, sentir, pensar e estar no mundo. Qualquer

interferéncia sobre ele pode modificar as impressdes que nos proporciona.

Conceber e produzir diante desta perspectiva nos permite considerar a
importancia do processo de que participa o vestudrio. Esta investigacdo pode
contribuir para o design com uma percepcdo mais ampla do produto de moda ao
considerar sua intima relacdo com o corpo e a construcdo da identidade, que nos
mostra o potencial deste tipo de produto para satisfazer diversos tipos de necessidade

dos usudrios-consumidores, desde as fisicas até as emocionais e psicoldgicas.

Uma ampliagdo da consciéncia sobre este potencial de relacionamento []

fisico e simbdlico [1 com o consumidor pode contribuir, de maneira significativa, no

processo de design de produtos do vestudrio, a0 combinarmos uma preocupac¢ao com

os demais aspectos e funcdes dos produtos a este papel de representacio de valores.



Sabemos que a obsolescéncia deste tipo de produto ndo estd condicionada
apenas pelo seu desgaste, mas, principalmente, por uma renovag¢do da informacao de
moda, que fornece novas possibilidades de elementos que podemos utilizar para

combinar e construir nossas identidades.

Portanto, € preciso criar atendendo a essa demanda, proporcionando ao
usudrio-consumidor a aquisicdo de produtos com os quais ele se identifique e os
escolha para utilizar neste processo, garantindo sua satisfacdo e, conseqiientemente, o
bom desempenho dos produtos no mercado. Para tal, é preciso que o designer de
moda conheca profundamente seu publico consumidor afim de melhor atender a essas

necessidades e desejos em relag@o ao produto.

Pretende contribuir, entdo, com esta reflexdo ndo apenas para o design de
moda e seus profissionais, mas para os demais campos investigativos e praticos
envolvidos em instancias do processo de producdo até a comercializagdo dos produtos
de moda e servigos, que possam vir a utilizar-se de tais informagdes em suas

estratégias.
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