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Resumo

Inicialmente, pretendemos um aprofundamento conceitual sobre design de
moda, e uma reflexdo sobre o uso de métodos projetuais, nas disciplinas de projeto,
dos cursos superiores de Design de Moda. O obijetivo principal € destacarmos a
importancia de considerar os fatores humanos no ensino da projetacdo de produtos
de moda.
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Abstract

Initially, we want a deeper conceptual about fashion design, and reflection
about the use of design methods in design disciplines on higher education courses in
fashion design. The main objective is to highlight the importance of considering
human factors in the teaching of the projection of fashion products.

Keywords: Fashion Design, Design Methods, Human Factors.

Introducao

Apesar da moda, como sistema, existir desde o final da Idade Média
(LIPOVETSKY, 1989, p. 23), e o Desenho Industrial, em seu sentido atual, existir
desde a revolucéo industrial, metade do século XIX (BURDEK, 2006, p. 19), ainda
h& muitos questionamentos em relacdo a teoria do projeto de moda, principalmente
no que se refere a metodologia projetual para concepcao de produtos de moda. Por
isso, é fundamental iniciarmos o estudo com um aprofundamento dos conceitos de

design de moda, e sua relacdo com o Desenho Industrial/Design.
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Refletirmos sobre o uso de métodos projetuais, nas disciplinas de projeto, dos
cursos superiores de Design de Moda, também se configura como algo fundamental,
visto que, ainda n&o possui um namero suficiente de bibliografias especificas deste
assunto. Além disso, buscamos ratificar sobre a importancia de considerar os fatores
humanos no ato de projetacao de produtos de moda.

Sob este foco, procuramos entender como os fatores humanos séo aplicados
nos projetos de produto de moda, e qual a relevancia de considera-los desde a
etapa inicial de idealizagc&o do produto.

Design de Moda: teoria em construgéao

Sobre o termo moda, ha muito se tem escrito, sob diversas perspectivas. Ja
na década de 60, Gabriel Tarde (TARDE apud SANT’ANNA, 2003, p. 82) diz que a
moda era essencialmente uma forma de relacdo entre os seres, um lago social
caracterizado pela imitacdo dos contemporaneos e pelo amor das novidades
estrangeiras.

No final da década de 80, Lipovetsky (1989, p. 24) conceitua a moda como
“‘um dispositivo social caracterizado por uma temporalidade particularmente breve,
por reviravoltas mais ou menos fantasiosas, podendo, por isso, afetar esferas muito
diversas da vida coletiva”. Sem duavida, o vestuario € quem encarnou mais
fortemente o processo de moda, mas em velocidades e em degraus diversos, outros
setores, como o mobiliario e os objetos decorativos, a linguagem e as maneiras, 0s
gostos e as ideias, os artistas e as obras culturais, foram também atingidos pelo
processo da moda (LIPOVETSKY, 1989, p. 24). A moda, portanto, é apresentada
pelo autor com um conceito amplo, referente as relacdes entre sujeitos a partir da
aparéncia, ndo necessariamente atrelado a um produto, mas ligado a légica do
efémero e da fantasia estética.

Segundo O’Hara (1993, p. 9), a moda é um reflexo mével de como somos e
dos tempos em que vivemos, sendo que a roupa sempre foi utilizada como
instrumento social para exibir riqueza e posicdo, do mesmo modo que a rejeicao de
simbolos de status transmite outras mensagens. Sob esse ponto de vista, a autora
aproxima a moda dos simbolos e a conceitua como discurso. Em concordancia,
Souza (1987, p. 29) diz que a moda serve a estrutura social, acentua a divisdo em

classe; reconcilia entre o impulso individualizador e o socializador; exprime ideias e
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sentimentos, pois é uma linguagem, traduzida em termos artisticos.

Na década passada, Palomino (2003, p. 14) afirma que moda é muito mais
que roupa, € um sistema que acompanha o vestuario e o tempo, serve como um
reflexo das sociedades a volta. Em 2008, Moura (p. 37), declara que “a moda € uma
importante area de producéo e expressao da cultura contemporanea”. Conforme os
autores citados, a moda extrapola os limites do projeto de produto para o vestuario e
seus complementos, e pode ser considerada discurso ou linguagem, expressao do
tempo e da cultura, ou ainda, um tipo de arte.

Segundo o “Oxford Dicitionary” foi em 1588 que, pela primeira vez, o termo
“design” foi mencionado e descrito como: um plano desenvolvido pelo homem ou um
esquema que possa ser realizado; o primeiro projeto grafico de uma obra de arte ou;
um objeto das artes aplicadas ou que seja util para a construcdo de outras obras
(BURDEK, 2006, p. 15).

Bruce Archer (1922-2005), engenheiro mecanico e um dos mais importantes
tedricos para a educacdo em atividades profissionais relacionadas ao projeto
industrial, declara:

Design é a area da experiéncia humana, habilidade e conhecimento que
reflete a preocupacdo do homem com a valorizacdo e adaptacao de seu
ambiente & luz de suas necessidades materiais e espirituais. Em particular,
ele se relaciona com a configuracdo, a composicdo, significado, valor e
propdsito em fendmenos produzidos pelo homem (analogia com
Humanidades, Ciéncias). (ARCHER apud BAYNES, 1976, p. 28). (traducao
nossa).

No inicio dos anos 80, Redig (1983, p. 41) traz a seguinte conotacéo: “Design
€ a disciplina que estuda a relagdo Homem/Meio sob o ponto de vista do Homem”.

Em outra referéncia, o mesmo autor, corrobora:

Desenho industrial (design) é o equacionamento simultaneo de fatores
ergonbmicos, perceptivos, antropolégicos, tecnolégicos, econbémicos e
ecoldgicos, no projeto dos elementos e estruturas fisicas necessarias a
vida, ao bem estar e/ou a cultura do homem. (REDIG, 2005, p. 32).

Na década passada, em conformidade aos conceitos proferidos por Redig,
Lébach (2001, p. 14) define design como: “[...] processo de adaptacdo do ambiente
artificial as necessidades fisicas e psiquicas dos homens na sociedade”.

Diferentemente dos conceitos dados a moda, observamos que o Desenho
Industrial/Design esta vinculado ao projeto de produtos industriais centrado nas
necessidades do homem, ou seja, atividade comprometida em suprir as funcdes

praticas, estéticas e simbdlicas do produto. De Moraes (1999, p. 114), em seu livro,
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Limites do Design, defende a possibilidade de desenvolver um produto tendo o
homem como o centro e a referéncia maior do design e da industria, seja esse
homem representado pelo individuo que trabalha na producéo, por aquele que esta
na posicdo de vendedor, e logicamente, por aquele que o utliza — o
usuério/consumidor.

E o design de moda? Esta dentro do universo da moda ou do design? Qual
seria a definicdo correta para esse termo? Se no artigo escrito por Sant’Anna (2003),
intitulado “A moda — o desafio de pensa-la além do produto”, a autora busca refletir
sobre a abordagem da moda além do produto, dando énfase para que ndo se
confunda a moda com seu resultado, nesse estudo, buscamos o desafio de pensar o
design de moda como processo industrial, que equaciona diversos fatores, a fim de
projetar produtos para 0 vestuario e seus complementos (calcados, bolsas,
acessorios, etc.) que supram as necessidades do usuario/consumidor; observando
as funcdes praticas (aspectos fisiologicos de uso), estéticas (aspecto psicolégico da
percepcao sensorial durante o uso), e simbolicas (aspectos espirituais, psiquicos e
sociais de uso) (LOBACH, 2001, p. 54-66).

Ainda ha poucos livros que trazem conceitos esclarecedores sobre o termo
“‘design de moda” e sua pratica projetual, talvez isso se deva ao fato do processo de
criacdo, ou concepcéao de novos produtos, dos designers de moda brasileiros, ainda
estarem restritos ao conhecimento tacito, ndo codificado, ou ainda, ndo descrito;
somado ao momento de transicdo que o0s cursos de moda ainda estdo passando
desde seu acolhimento pela “comunidade” do design, em 1998. No entanto, jA em
1983, Redig (p. 48) apresenta um quadro sobre o campo de atuacdo do design,
sendo que o vestuario e complementos (calcados, capacetes, bolsas, cintos, etc.)
sdo mencionados como objetos de trabalho do design, dentro da especialidade de
desenho de produto. Para Rech (2002, p. 52) “[...] moda é um produto de design.
Portanto, nessa concepcdo, o profissional responsavel pela criacdo e
desenvolvimento de produto de moda denomina-se Designer de Moda.”.

Montemezzo (2003, p. 52) afirma que a concepcdo de produtos de moda,
envolve a articulacdo de fatores sociais, antropoldgicos, ecologicos, ergonémicos,
tecnolégicos e econdbmicos, em coeréncia as necessidades e desejos de um
mercado consumidor, e por isso, é pertinente afirmar que tal processo se encaixa

perfeitamente na conduta criativa de resolugdo de problemas do design. Sob o
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mesmo ponto de vista, Pires (2004, p. 2) comenta sobre a criagdo de moda dentro
do contexto do industrial design, em que um produto de design de moda, como
objeto (roupa) com contetdo de moda, é resultado da aplicacdo de um pensamento
e método projetual. Outra conotacdo importante € mencionada por Treptow: “O
design de moda é uma divisdo do design industrial e, atualmente, a formacao em
Moda vem se aproximando dos conceitos de design.” (TREPTOW, 2005, p. 44).
Assim como Moura (2008, p. 68), entendemos que a moda, além de
importante area de producdo e expressao da cultura contemporanea, também faz
parte do campo de atuacdo do design, porém, nem tudo que existe no campo da
moda pode ser considerado design. Ja o termo “design de moda” esté relacionado
ao processo projetual do design, onde o designer de moda ultrapassa a funcgao
estilistica, intrinseca a beleza estética, podendo proporcionar atraves de seus
projetos, quando bem executados, inUmeros beneficios concernentes a qualidade de
vida, sustentabilidade econdémica, social e ecoldgica. No entanto, para que iSso seja
viavel, & necessario que os cursos superiores de Design de Moda promovam uma
nova cultura de projeto, que proponha uma abordagem sistémica, articulada pelo

uso de métodos projetuais do design.

O uso de métodos projetuais em projetos de colecdo de moda

O design de moda ainda é uma area recente em termos profissionais e
académicos no Brasil. H4 pouco tempo, estilistas e designers de moda tém buscado
desenvolver produtos autorais, criativos e de qualidade, ndo mais marcados pelo
deslumbre internacional ou folclore nacional.

Desse modo, para se manter e se destacar, no complexo mercado
contemporaneo da moda, € necessario que 0s designers de moda saibam
equacionar os fatores projetuais, aperfeicoar métodos, seqguir regras e critérios, para
desenvolver produtos eficientes, que correspondam as necessidades do usuario.
Conforme Pires (2007), a crescente cultura do corpo e da aparéncia, a segmentacao
do mercado e do consumidor, passaram a exigir uma nova metodologia e, com isto,
um profissional com um perfil muito diferente do que a industria adotava até entéo.
“‘Durante alguns anos, o estilismo correspondeu a tal demanda; porém, a realidade
atual requer uma nova abordagem sistémica, o que consagra a importancia do
design.” (PIRES, 2007, p. 67).
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Os inicios da Metodologia do Design tém origem nos anos 60, especialmente
na Hochschule fir Gestaltung (Escola Superior da Forma) de Ulm/Alemanha, que se
dedicava a este tema com intensidade (BURDEK, 2006, p. 251). A motivacéo para
isto se deve ao aumento das atividades dadas aos designers da industria da época.
Christofer Alexander, um dos pais da metodologia do design, enumerou quatro
argumentos para se conceber o processo de projeto com uma metodologia propria
(BURDEK, 2006, p. 251):

- 0s problemas de projeto se tornaram por demais complexos, para que sejam
tratados de forma apenas intuitiva;

- a quantidade de informacdes necessarias para a resolucdo de problemas de
projeto elevou-se de tal forma que o designer por si s6 ndo as consegue coletar e
manipular;

- a quantidade de problemas de projeto aumentou rapidamente;

- a espécie de problemas de projeto, comparada a épocas anteriores, vem se
modificando em ritmo acelerado, de forma que se torna cada vez mais raro poder se
valer de experiéncias anteriores.

Os argumentos acima listados também sdo percebidos nas atividades dos
designers de moda, 0 que assevera 0 uso de métodos projetuais em projetos de
produto para o vestuario e complementos. Cabe a academia buscar a transicao do
desenvolvimento de produto de moda baseado em intuicdo ou inspiracdo para a
utilizacdo de uma nova metodologia, que sistematiza a aplicacdo dos fatores

projetuais, principios do desenho e esséncias do desenho industrial/design.

Constata-se uma lacuna, nos estudos de desenvolvimento de produtos e
teorias do design, em relacé@o & elaboracé@o de produtos de moda/vestuario,
principalmente quando se trata de identificar os mecanismos e metodologias
aplicaveis ao processo de design de moda. (MONTEMEZZO, 2003, p. 13).

Outra questdo importante, levantada por Fornaiser, Martins, e Demarchi
(2008, p. 127), € que muitos cursos de design de moda nao privilegiam o Design,
mas sim o estilo, que ndo tem compromisso com a pesquisa e as necessidades

humanas.

Ainda ha um longo caminho a trilhar na busca por metodologias que
direcionem o desenvolvimento de produtos de moda, mas sem duvida, sera
um trajeto promissor se houver o reconhecimento de que a concepcao de
tais produtos serd mais sélida sob os principios projetuais do design, tendo
em vista a abrangéncia e a interacdo multidisciplinar desta atividade.
(SANCHES, 2008, p. 301)
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Diante dessas proposi¢cdes, apontamos para a necessidade urgente de
pesquisas sobre o ensino de projetos, nos cursos superiores de Design de Moda,
entendendo que isso contribuira no processo de ensino-aprendizagem,
proporcionando aos alunos uma visao mais abrangente e consciente no momento de

concepcao dos produtos.

A importancia de considerar os fatores humanos na projetacao de produtos de
moda

O Desenho Industrial/Design deve ser movido pelas necessidades humanas.
Nas conotacdes evidenciadas sobre o Design, percebemos o compromisso de se
projetar centrado na satisfagdo das necessidades materiais do usuario. No livro “O
designer humilde”, Charles Bezerra (2008, p. 70) comenta que a sustentabilidade e a
gualidade de vida em nosso mundo dependem intrinsecamente da maneira que
criamos, ou seja, esta relacionado ao modo de como fazemos design.

Na orientacdo da pratica de ensino de projetos em design de moda néo pode
ser diferente. Os alunos precisam ser desafiados a solucionar novos problemas,
criar para diferentes publicos, inclusive para aqueles, muitas vezes, excluidos pelo
sistema da moda, como os portadores de necessidades especiais ou pessoas acima
do peso, por exemplo.

No intuito de contribuir para a pratica da educacao projetual e criativa e do
ensino de desenho de projeto de produto industrial, Medeiros e Gomes (2010, p.
119) escreveram sobre os fatores projetuais, questdes que irdo influenciar no ato de
projetar. Autores como Henry Dreyfuss (1904-1972), David Pye (1914-1993), Bruce
Archer (1922-2005), e Joaquim Redig (1942-), ja haviam escrito sobre esses
“‘pontos”, condigbes, ou fatores a considerar no ato da projetagdo. Os fatores
projetuais listados por Medeiros e Gomes (2010) sao: Antropologia
(Ideias/Comportamento); Ecologia (Conservacao/Preservacao); Economia
(Custo/Valor); Ergonomia (Conforto/Adequacdo); Filosofia (Estética/Etica);
Geometria  (Ordem/Arranjo);  Mercadologia  (Preco/Promocédo);  Psicologia
(Percepcéaol/Criacdo); e Tecnologia (Materiais/Fabricacdo).

Nesta abordagem, os fatores projetuais possuem um desdobramento que
permite uma melhor compreensao do Design como disciplina, atividade e profissao.
Isso porque, ao se preocupar com o fator ergonémico, por exemplo, o designer
precisa compreender o ser humano em varios pontos de vista, de sua cultura
material, de seu comportamento e de sua ideias (Brod Junior, 2011). “Compreender
0 ser humano torna-se um ponto chave para esse trabalho, reconhecer neste ser o
foco de necessidades projetuais urgentes, que tornam a pratica desenhistica uma
atividade fundamental para o bem estar de todas as pessoas.” (Brod Junior, 2011).
De acordo com Martins (2008, p. 320), a ergonomia deve integrar a etapa inicial de
concepcao de projeto de produto, pois, tal inclusdo torna possivel prevenir e evitar
equivocos e disfun¢des no futuro do produto, economizando tempo e dinheiro.
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Com base no principio de que o ser humano é a medida de todas as coisas e, por
extensdo, ponto de partida para a concep¢do de qualquer produto ou ambiente
construido, que permeia todas as peles do homem, a ergonomia seria responsavel
por seu bem-estar, seu conforto e sua relacdo de usabilidade com os produtos que
ele utiliza. (MARTINS, 2008, p. 334).

A aplicacdo dos Fatores Humanos no Desenho Industrial/Design se da
através da consciéncia e do uso de Métodos, Principios Universais de Projeto e
Dados que constituem o acervo de informacdes coletadas a partir de pesquisas e
analises de resultados (Brod Junior, 2011). Principios, sdo regras fundamentais
admitidas como base de uma ciéncia, nesse contexto, constituem a base para a
projetacdo dos produtos industriais. Métodos e técnicas da intervencao
ergonomizadora configuram o0s principais tipos de pesquisas usadas pela
ergonomia; os métodos de pesquisa descritiva; e 0os métodos da engenharia
(MORAES; MONT’ALVAO, 1998). Dentre os dados ergondmicos, 0s mais
conhecidos sdo o0s antropométricos, mas também, podemos citar: os dados
fisiol6gicos, biomecéanicos, perceptivos, cognitivos, e afetivos (Brod Junior, 2011).

Em relacdo aos principios, € pertinente mencionarmos o livro “Principios
universais do design”, de Lidwell (2010). Esse autor aponta e explica inumeros
principios que poderéo ser utilizados para um melhor desempenho na concepc¢ao
dos produtos. No design de moda, Jones (2005, p. 103) afirma que os principios sédo
uma parte importante do conjunto de ferramentas estéticas e o meio pelo qual os
estilistas podem sutilmente ajustar o foco e os efeitos de um modelo. Entre os
principios citados pela autora, estdo: Repeticdo; Repeticdo; Gradacédo; Radiacao;
Contraste; Harmonia; Equilibrio; Proporcéo; Sensacao Corporal.

Em sintese, compreendemos que € de extrema relevancia considerar os
fatores humanos desde a etapa inicial de idealizacdo do produto de moda, pois iSso
podera propiciar a concepcado de produtos eficientes e em conseqiéncia a

satisfacdo das necessidades materiais do usuario.

Consideracdes finais

Através deste estudo intentamos contribuir para a sistematizacdo de materiais
sobre o ensino de projetos de vestuario/moda. Com a revisdo de conceitos,
entendemos que moda, além de importante area de producdo e expressdo da

cultura contemporanea, também faz parte do campo de atuacdo do desenho
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industrial/design, porém, nem tudo que existe no universo da moda pode ser
considerado design. J&4 o termo “design de moda” estd relacionado a producédo
industrial de produtos do vestuario e seus complementos, que sdo concebidos a
partir do processo projetual do design. Desse modo, os designers de moda devem
equacionar os fatores projetuais, aperfeicoar métodos, seguir regras e critérios, a fim
de desenvolver produtos eficientes, que correspondam as necessidades fisicas e
psiquicas do usuario/consumidor. Portanto, a partir das leituras e reflexes
realizadas, apontamos para a necessidade de pesquisas sobre o ensino de projetos
de moda e sugerimos estudos que indiquem a aplicabilidade dos fatores humanos

no projeto de produto para o vestudrio e seus complementos.
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