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Resumo

Este artigo trata a relacdo da ergonomia com o design de vestuario, considerando
0 espaco do corpo, a modelagem e os materiais téxteis como elementos que
complementam a equacdo ergonomia e design de vestuario com objetivo de
projetar e produzir produtos de vestuario e de moda adequados as necessidades
de conforto, mobilidade, e de usabilidade de seus usuarios.

Palavras chave: Ergonomia, design de vestuario, modelagem, materiais téxteis

Introducgao

Na antiguidade as roupas eram modeladas ao corpo através de drapeados,
como pregas ou franzidos que iam moldando as conformacdes do corpo
conferindo dimenséo tridimensional aos tecidos planos, que naquela época eram
feitos de fibras de 1a, linho e de algoddo. Devido as mesmas ndo terem
elasticidade e possuirem baixa flexibilidade eram necessarios usar estes artificios
para criar a forma do corpo dando assim a liberdade aos movimentos do corpo.
Como néo existia 0 processo de modelagem, ndo existiam os moldes, que séo
partes das pecas que irdo formar o todo; os tecidos eram cortados em quadrados
ou retangulos e em cima do corpo era dada a forma desejada..

O método mais simples de utilizar o tecido para 0 que se chama
“vestimenta” era enrolar um pequeno retangulo de pano em volta da cintura,
fazendo assim um sarongue, a forma primitiva da saia. Mais tarde outro quadrado
de pano era enrolado sobre os ombros e atado por broches. Vestimentas dessa

natureza eram usadas pelos egipcios, assirios, gregos e romanos. Na verdade,



roupas drapeadas eram marca de civilizacdo. As que acompanhavam as formas
do corpo eram consideradas “barbaras”, e 0s romanos, em certa época, chegaram
a condenar a morte quem as usasse. (LAVER, 1989, p 25-26).

A diferenciacdo da roupa quanto ao sexo praticamente ndo existia, posto
que do século VIl ao século | a.C. tanto homens como mulheres usavam o quiton,
sendo o dos homens até os joelhos e o das mulheres até os tornozelos. Este era
preso aos ombros por alfinetes ou broches e normalmente usava-se um cordao
demarcando a cintura. A principio eram tlnicas sem a regido da cava definida, em
seguida surgiram as mangas e a cintura marcada, que podemos considerar como
principios basicos da modelagem.

A histéria do vestuario mostra uma evolucdo diferente das formas das
roupas masculinas e femininas. A partir do final do século XIX observa-se que a
roupa masculina simplifica cada vez mais as suas formas e tipos de
indumentarias, ndo acontecendo o mesmo com a roupa feminina que torna-se
muito diversificada, com formas rebuscadas mudando de acordo com a moda
vigente, representando desta forma uma maior evolu¢cdo na sua modelagem.
Algumas das técnicas de modelagem sédo mais aplicadas ao vestuario feminino
tendo em vista a sua anatomia, moldando os tecidos aos volumes do corpo.

A histéria do vestuario oferece entdo, importante referéncia sociocultural.
Para Kdehler (1996, p.57-58), o ser humano "ndo apenas constroi seu proprio
corpo como também cria as roupas que o vestem, ainda que, na maior parte dos
casos, a criacado e confeccao das roupas fiqguem a cargo de outros".

Com a evolugdo do vestuario e conseqlentemente do processo de
modelagem as roupas foram adquirindo as formas do corpo através da criacao
das pences, aliada aos avancos tecnoldgicos dos téxteis (fibras, fios, tecidos
planos e de malha) somados as diversas técnicas de modelagem, o estudo
especifico das pences, drapeados e recortes; possibilitaram maior ajustamento
dos tecidos ao corpo, em especial os tecidos planos, facilitando os seus
movimentos.

A modelagem segundo Grave (2004, p.49) possui funcdo participativa nos

movimentos articulares do corpo e adverte que ‘o cuidado com o calculo



determina a construcdo da peca, pois ela trabalhara simultaneamente com o

corpo”

Equacgao ergonomia, modelagem e materiais

Para Saltzman (2004) a delimitagdo do vestuario para o corpo € uma
necessidade a ser considerada, ja que indiretamente o espago da roupa na
relacdo com o corpo pode estar relacionado como a medida de conforto para o
usuario, requisito necesséario para o desenvolvimento de sua atividade. Esta
relacdo com o conforto é data justamente ao observar este espaco do corpo, a sua
relacdo de distanciamento e proximidade com o corpo.

O vestuario é um dos produtos mais consumidos pelas pessoas. Em
contrapartida, a importancia da roupa nao consiste no produto final, mas reside no
corpo vestido, e na maneira de proteger, “embalar” e adornar 0 corpo
confortavelmente. Nesta linha de pensamento Martins( 2005 ) aponta que “assim
como a pele estd geneticamente adaptada ao corpo cumprindo as suas fungdes
basicas e fundamentais; da mesma forma, o vestuéario deve ser uma segunda pele
gue cobre o corpo, mas que precisa ser reconhecida e adaptada para os
diferentes usuarios em suas diferentes acepcdes”. Ressalta também a
necessidade de pesquisas “que integrem a ergonomia, a usabilidade e outras
especialidades, para serem definidos os diferentes tipos de segundas-peles e
suas propriedades sob diferentes condi¢cdes de uso”, isto €, as pecas de vestuario,

composicao de materiais, modelagem, aviamentos, etc. (MARTINS 2005 p..60).

Assim como a ergonomia estuda o homem, sua relagdo com o uso de
maquinas, objetos e com o0 meio ambiente artificial; enfim, tudo o que é projetado
e produzido pelo homem, com o objetivo e adequar os objetos, produtos e
ambiente construido ao homem; o vestuario, a roupa, € um objeto que necessita
também de estudos ergondmicos para que sejam adaptados e adequados aos

Seus usuarios

A roupa como extensdo do nossO corpo nhecessita de requisitos que
contribuam para o conforto térmico, mobilidade, seguranca, dinamismo e higiene.

O projeto de produto de vestuario adequado, assim como a correta aplicacdo dos



materiais determinardo a satisfacdo destes requisitos para atender as
necessidades dos usuérios. As pessoas exercem uma multiplicidade de funcgfes
em um Unico dia, e consequentemente a roupa deve acompanhar e se adaptar-se
a esta metamorfose.

Os produtos de moda e vestuario convivem hoje com a multiplicidade e
convivéncia de estilos, respeito a individualidade e avancos tecnoldgicos. Por sua
vez, 0s produtos do vestuario devem proporcionar versatilidade, mobilidade e
conforto, somados a utilizacdo de materiais tecnolégicos e “ inteligentes”.

A falta de adequacdo entre produto e usuério favorece a ocorréncia de
acidentes, danos a saude e desconforto. Os produtos de moda e vestuario nao
devem ser apertados, pois podem prejudicar a circulacdo sanguinea, mobilidade,
transpiracao e a funcao respiratéria .Devem oferecer prote¢do ao corpo e serem
resistentes ao desgaste fisico, cortes e abrasdo E necessario ter em mente que o
corpo humano é o ponto de partida para o correto dimensionamento de um
produto. Uma roupa mal modelada, conforme Grave (2004, p.57 ) “expde 0 corpo
a alteracdes fisicas, até mesmo doencas. Para tanto é necessario um estudo
pertinente de cada pec¢a do vestuario.”

Vale lembrar que quando designers de moda e induUstrias criam seus
produtos de moda, nem sempre consideram as necessidades de mobilidade diaria
das pessoas. Normalmente, um desfile é ‘linear’ e ndo testa uma roupa nas
diversas situacfes cotidianas de trabalho ou até mesmo como entrar em um
onibus, trem, carro, ou avido, ocasifes estas que acabam obrigando as pessoas a
ficarem muitas vezes varias horas sentadas, e quase sem mobilidade em um
longo percurso de viagem.

E é necessariamente nestas condicdes que a roupa deveria atender aos
requisitos de conforto, onde na escolha da mesma as pessoas deveriam analisar
as necessidades especificas da roupa para as diversas atividades de trabalho e
nao trabalho. Também deveriam refletir se ela esta adaptada ou ndo para a tarefa
e atividade realizada. Isto reforca novamente a necessidade de inserir estudos
ergondmicos e de usabilidade na etapa inicial de concepcéo do produto de moda e

vestuario para que estes possuam 0S requisitos necessarios que irdo conferir a



vestibilidade e adequacdo das pecas aos seus usuarios as suas atividades
realizadas e pretendidas.

Ao considerar a modelagem como um processo de producdo de moldes
padrdes, confeccionados a partir de uma tabela de medidas do corpo humano seja
masculino, feminino ou infantil que sera utilizada na producdo do vestuario nas
industrias de confeccdes, pode-se afirmar que a modelagem representa a alma da
roupa assim como o setor de modelagem o coracdo da industria. Por sua vez, se
0s moldes ndo estdo corretos todo o resto do processo estara comprometido, o
corte, a montagem, o produto final ndo tera o padrdo desejado e
consequentemente ndo atingira os seus consumidores.

Este processo de modelagem esta diretamente relacionado a matéria prima
em que serdo confeccionadas as pecas que estdo sendo modeladas, portanto
para cada tipo de tecido havera um molde também especifico, que também estara
atrelado aos beneficiamentos que ira sofrer a peca apds sua confec¢cdo, como as
lavagens, amaciamentos, tingimentos, dentre outros processos.

O século XX foi marcado pelas microfibras e consequentemente pelos
chamados “tecidos inteligentes” com alta performance em varios segmentos ndo
s6 de produtos de moda e vestuario, mas atendendo aos setores de saulde,
esportes, como roupas que aumentam a performance dos atletas, os téxteis
técnicos etc.

Schlogel (1985) ja tratou a relagcdo e vestuario e saude e analisou as
vantagens e desvantagens ocasionadas pelo avanco tecnolégico da industria
téxtil, assim como alguns aspectos de conforto por ele denominados como
conforto cutaneo, térmico, mecanico e o psiquico.

Dai a importancia dos materiais téxteis, como estes determinam a
qualidade, caimento, durabilidade, facilidade de manutencdo, propriedades
especificas e conforto de qualquer peca do vestuario. AO mesmo tempo em que a
indUstria téxtil e do vestuario, que com o apoio de centros de pesquisa na area
téxtil objetivam atender a demanda do mercado; incorporam cada vez mais 0S
avancos tecnolégicos que adicionam novas caracteristicas e propriedades ao

tecidos que muitas vezes se traduzem em conforto e seguranga paro 0 USUArio.



Parte de alguns avancgos deve-se a estudos e aplicacbes de novos materiais
efetuados pela NASA que posteriormente foram incorporados ao vestuéario e a
moda, muitas vezes pela demanda de alguns estilistas e designers de moda de
vanguarda.

Martins (2005, p.18) cita alguns destes avancos e materiais téxteis, ou
tecidos inteligentes, tecnoldgicos ou high tech como também sao conhecidos, que
possuem acabamentos bacteriostatico, prote¢cdo contra raios ultravioletas UVA e
UVB, acabamentos contra picada de insetos, antichamas, antimanchas, antimofo,
antibacteriano, easy care (para facilitar a manutencdo doméstica) PET Dry ( para
facilitar o transporte do interior para o exterior do tecido) PET Aquatic ( para
potencializar o desempenho dos atletas de natacdo ) acabamento higréfilo para
sintéticos (para aumentar o conforto), dentre outros. Estes acabamentos
rapidamente adquiriram velocidade tanto na sua evolugdo como na sua insercao
tecnoldgica nos materiais téxteis e no vestuario cotidiano.

Como consequéncia direta, 0s novos materiais incorporam cada vez mais
0s requisitos de conforto, privilegiando o corpo e a saude do consumidor, que
aliados a ergonomia e a modelagem proporcionam maior liberdade de
movimentos, conforto e saude.

Existem também tecidos tecnologicamente desenvolvidos para climas
diferenciados, as segundas peles apropriadas para os climas frios e os tecidos
sintéticos com sensacdes de frescor e toque de algoddo, que confere conforto
térmico e tétil; portanto outro aspecto a considerar no desenvolvimento de
produtos de moda e vestuario que devem atender aos aspectos climaticos de cada
regido. Assim, atividades frequentes e locais com intensa variacdo climética
exigem matérias primas e formas inteligentes ( modelagens) que ao mesmo tempo
criem um microclima ao redor do corpo, conferindo conforto térmico ao usuario.

Hoje vive-se a era do Easywear ; roupas que nao aprisionam e nem pesam,
gue nao fazem sentir sua presenca na pele. Fundem-se ao corpo, protegendo e
embelezando discretamente. Este conceito reflete-se na tecnologia, cada vez mais
eficiente mas paradoxalmente imperceptivel; pois somente percebe-se o seu

beneficio. Por sua vez, as exigéncias dos consumidores evoluiram muito, pois



quando adquirem um produto de vestuario, além da relacdo qualidade/preco,
procuram materiais e formas que reunam suavidade e beleza, conforto e bem
estar, facilidade de manutencéo e conservacdo. Pode-se somar a estes requisitos
os fatores fisiolégicos como impermeabilidade, elasticidade, hidrodinamica,
protecdo térmica, conforto tétil; todos estes também exercem motivacdo de

compra.

Consideragoes finais

Partindo da premissa que a ergonomia é uma disciplina que esta
diretamente relacionada ao projeto de qualquer produto e integra a etapa inicial de
concepcédo de qualquer projeto de produto, e que.visa proporcionar o bem-estar e
conforto o ser humano, considerando as habilidades, caracteristicas e limitacdes
do seu usuario, pode-se afirmar que o vestuario € um dos produtos com 0s quais
o homem convive durante todo o seu tempo de vida e nas suas mais diferentes
situagdes seja de trabalho, ndo trabalho, estudo, lazer, tempo livre, etc; e por este
motivo a ergonomia deve estar presente desde a etapa de concepc¢éo do produto
de vestuario e permear toas as etapas do projeto do mesmo.

A partir desta perspectiva € possivel produzir produtos adequados e
compativeis com seus usuarios ao considerar os requisitos ergondmicos e de
usabilidade na etapa inicial de concepcdo de um produto, trabalhando
preventivamente no sentido de evitar equivocos e disfungdes no futuro produto,
economizando assim tempo e recursos. Quando ndo acontece desta forma, e um
produto apresenta varias inadequacdes, € necessario corrigir o que ndo se
conseguiu prever durante a fase projetual, sendo necessario reiniciar o projeto,
voltar a estaca zero, gerando retrabalho , desperdicio de tempo e recursos. .

Considerando esta afirmacédo, a ergonomia deve estar contida na realidade
da industria do vestuario, na cultura de pensar e conceber os produtos de moda e
vestuario, onde em cada peca de vestuario e de uma colecao produzidos estejam
incorporados e implicitos os requisitos ergonémicos, que juntamente com a
modelagem irdo conferir a usabilidade e conforto das pecas produzidas para seus

usudrios.
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