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RESUMO: Este artigo traz uma pesquisa bibliografica, descritiva e critica que relaciona
o design de moda e o vestudrio ao design emocional. Apresenta uma reflexao sobre as
relagbes entre o0 usuario e as roupas, no que tange 0s prazeres propostos por Norman
(2008) - fisicos, emocionais, sociais, psiquicos e ideolégicos - com o objetivo de gerar
discussbes pertinentes em uma sociedade contemporéanea em transformacgéo, onde o
vestir interfere nas relacées e condutas sociais dos individuos.
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ABSTRACT: This article presents a bibliographic research, descriptive and critical that
relates fashion design and clothing to emotional design. Presents a reflection on the
relations between the user and the clothes, regarding the pleasures proposed by Norman
(2008) - physical , emotional, social , psychological and ideological - in order to generate
relevant discussions in a contemporary society in transformation, where the dress
interferes with relationships and social behavior of individuals.
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Introducéo

Desde o inicio dos anos 80 o Design vive um verdadeiro boom, que deve
continuar pelo século XXI adentro. “As corporagdes e instituicdes no mundo todo

reconheceram o valor estratégico do design, e o cultivaram e aperfeicoaram em
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grande medida. Pode-se dizer que o Design esté presente em todas as bocas”.

(BURDEK, 2010, p.7)

Segundo (CARDOSO, 2012) o design surge com o firme propdsito de por
ordem na “bagung¢a” do mundo industrial. O sistema de fabricas que surgiu entre
meados do século XVIII e fins do século XIX propiciou um aumento da oferta de
bens de consumo e um barateamento do seu custo, como nunca antes na
historia.

A moda constitui uma das estratégias mais bem sucedidas da sociedade
de consumo, é muito mais que um conjunto de roupas e acessorios, € um codigo
visual que, entre outras coisas, expressa uma identidade. “A moda é uma forma
de expresséo, € um jeito de mostrar-se ao mundo sem emitir nenhum som, nem
produzir nenhum gesto. Existem varias linguagens para a roupa, umas estao

diretamente ligadas e outras sao quase exclusivas”. (POCI, 2012, p.55)

Deste modo, sera elaborado por meio de pesquisa bibliografica descritiva,
a relacao entre design de moda e o vestuario ao design emocional, apresentando
uma reflexdo sobre as relacdes entre o usuario e as roupas, no gue tange 0s
prazeres propostos por Norman (2008) — fisicos, emocionais, sociais, psiquicos
e ideolégicos — com o objetivo de gerar discussdes, considerando-se que
vivemos em uma sociedade contemporanea em transformacéo, onde o vestir

interfere nas relacdes de condutas sociais dos individuos.

Qualidades do design

Para Bayley e Conran (2008), um bom design, ou um bom projeto, como
os autores preferem falar, € composto por 98% de bom senso e 2% de mistério,
e que podemos chamar de arte e estética. Tem que funcionar bem, ter um valor
acessivel para o consumidor, proporcionar prazer tanto estético como pratico,

além de ter qualidade que justifique o valor pago.

Ainda segundo os autores acima, se 0 projeto tem alguma qualidade
inovadora se torna ainda melhor, além do mais, os produtos bem projetados

possuem maior vida util e atrativa praticidade de uso. Os autores defendem que,
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quando algo néo € projetado de maneira inteligente, ndo funciona corretamente,
€ incomodo de usar e feio ou seja, tem um aspecto deprimente, o que leva a uma

perda de valor no mercado, pois ndo proporciona prazer ao consumidor.

Conforme Burdek (2010), essa diversidade de definicbes e de descricbes
sobre o design se fazem necessarias e justificaveis devido ao seu pluralismo,
por isso, uma abrangente e muito util descricao foi elaborada pelo Internacional

Desing Centrer de Berlin em 1979, apresentada na tabela abaixo:

Tabela 1 — Descrigédo do design pelo Internacional Design Center

O bom design néo se limita a uma técnica de empacotamento. Precisa
expressar as particularidades de cada produto por meio de uma configuragédo
propria.

Deve tornar visivel a fungao do produto e seu manejo, para ensejar uma
clara leitura do usuério.

Deve tornar transparente o estado mais atual do desenvolvimento da técnica.

N&o deve se ater apenas ao produto em si, mas responder as questdes do
meio ambiente, da economia de energia, da reutilizagédo, de duragéo e de
ergonomia.

Deve fazer da relacdo do homem com o objeto o ponto de partida da
configuragao, especialmente nos aspectos da medicina do trabalho e
percepcéo.

Fonte: Elaborada pela Autora - Segundo BURDEK (2010, p.15)

Design € algo que faz parte do quotidiano de todos, e mesmo que néo
esteja visivel, esta implicito nos bens de consumo duraveis e n&o duraveis. E um
campo que abrange uma gama de subareas onde o trabalho se torna mais ou

menos complexo de acordo com o produto a ser desenvolvido.

Reforcando esta ideia, Baxter (2011) afirma que o ato projetivo do design
requer abordagens multidisciplinares dos diversos contextos em que o produto
esta inserido e um estudo amplamente detalhado de publico usuario, visto que o
processo de concepcdo de um bom design comeca com o conhecimento das

necessidades desse usuario.
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Na virada do século XX para o XXI, Burdek sugere que, em vez de uma

nova definicdo ou descri¢cédo do design, fossem nomeados alguns problemas que

o design deveria sempre atender, conforme tabela 02:

Tabela 2 — Sugestdes de BURDEK para definicdo ou descricdo do Design

Visualizar progressos tecnolégicos.

Priorizar a utilizacao e o facil manejo de produtos.

Tornar transparente o contexto da producéo, do consumo e da reutilizacéo.

Promover servigos e a comunicagdo, mas também, quando necessario
exercer com energia a tarefa de evitar produtos sem sentido.

Fonte: Elaborada pela Autora - segundo Burdek (2010, p. 16)

Sapper (2012) acredita que o cidaddo do mundo contemporaneo esta
cedendo espaco a valores diferentes do mundo moderno, visto que a
criatividade, o individualismo e a importancia do design em relagdo ao seu
funcionalismo tém sido muito valorizados pelo individuo contemporaneo. Essa
mudanca percebida nas pessoas dos dias atuais interferiu diretamente nos atos
de consumo, fazendo que usudrios e empresas repensassem suas posi¢des no

mercado, originando o que conhecemos como consumo.

Para Niemeyer (2014) um produto inovador do vestuario de moda deve
atender quesitos tanto daquilo que seja pessoal ao usudrio - sua expressao -
guanto ao que comunica visualmente com a sociedade, podendo trazer novos
modos de viver, novos modelos, a fim de tornar o produto um meio de promover
arelacdo entre o homem e a vida, deixando bem claro qual impacto esse produto

tera sobre o mundo.

Para Norman (2004), o designer deve perceber como o produto pode
satisfazer as necessidades do usuério desde o inicio do seu desenvolvimento. O
conhecimento das qualidades de um produto deve ser feito através da
observacao e estudo do comportamento dos futuros utilizadores deste objeto.
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Na industria da Moda a agéo de cobrir o corpo permite que a interface

entre usuario e produto seja construida pelo consumo das roupas, que esta muito
além de ser um produto em si, visto que carrega a funcdo de identidade, de

conceito e necessidade, tem linguagem e parte do principio conceitual da forma.

Moda, Vestuario e Desigh de Moda

E necessario salientar que os conceitos de Moda e Design carecem de
contextualizacdo, uma vez que essas palavras podem ser empregadas com

sentidos diferentes quando aplicadas a um entendimento mercadoldgico.

De acordo com Preciosa e Campos (2008) a palavra moda pode ser usada
como “modismo”, aquilo que vira tendéncia, ou usada como configuragdo de
gosto, esculpido em formas, cores e volumes que representam uma época, € a
palavra design € usada quando ha um projeto consciente que leva em conta o

usuario em suas necessidades funcionais e estéticas.

A Moda possui significado abrangente por estar presente nos mais
diversos produtos e como fendbmeno social. Rech (2002, p.29) a define pelas
“‘mudancas socioldgicas, psicolégicas e estéticas, intrinsecas a arquitetura, as
artes visuais, a musica, a religido, a literatura, a perspectiva filoséfica, a

decoragao e ao vestuario”.

Do ponto de vista socioldgico, a moda é muito mais que um conjunto de
roupas e acessorios, € um cédigo visual que, entre outras coisas, expressa uma
identidade, revela o estilo de vida e o status social, individualiza, agrupa e

personifica as pessoas.

A moda mexe com alguns dos valores mais preciosos ao ser
humano, a diferenciacdo, exclusividade, aceitacdo e a
autoestima, s&o alguns dos componentes que costuram a moda
com o tecido social, uma trama que permite a expressao
individual e, simultaneamente, faz a conexao individual entre a
pessoa e o grupo com o qual ela se identifica. (POCI, 2012 p.
57)
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Podemos observar que através da moda as pessoas buscam por sua
identidade, procurando se individualizar, tornar-se elas mesmas, contudo “A
necessidade de moda se inscreve obviamente entre esses dois polos: a vontade
de nos tornarmos n0s mesmos e o desejo de entrarmos em relagédo com o outro”

(ERNER, 2005, p. 232). Em outros termos, como cita FLUGEL;

O paradoxo da moda esta em que todo mundo tenta, a0 mesmo
tempo, ser igual e diferente de seus companheiros: parecer-se a
eles no que se refere a sua superioridade, ndo se parecer a eles
(no sentido de estar mais na “moda”) nos aspectos em que 0s
julgam inferiores. (1966 p. 127)

Portanto, o vestuario possui varias funcdes, entre elas podemos citar as
materiais, as culturais e as camufladoras. Segundo Barnand (2002) a funcéo
material € de cobrir ou revelar o corpo, manter sua temperatura estavel e
proteger das intempéries. Tem por funcdo cultural, ornar e comunicar algo, e por
funcdo camufladora a capacidade de esconder ou deixar passar despercebido

algo que o usuario nao deseja revelar.

Conforme Saltzman (2008), do ponto de vista morfologico, é necessario
pesquisar e conhecer o corpo, suas possibilidades cinéticas, assim como sua
capacidade téxtil de criar formas com - e sobre - esse corpo. “(...) a roupa exige
ser considerada como um fator condicionante de postura e do movimento, uma
fonte de sensac0es tateis e visuais, de conforto ou desconforto, bem como um

modo de adaptacdo ao meio social e ao ambiente”. (p.307).

Desta forma, o Design de Moda esta relacionado diretamente como o
COrpo e seus contextos. Sua proposta surge a partir da relacéo de vestir, cobrir,

descobrir e modificar o corpo em funcdo de um contexto especifico.

O corpo adota diversas estratégias ao vincular-se ao contexto,
como mimese ou oposicdo, respeito as normas ou
transgressdes, repeticdo ou inovacdo, e € a partir dessa
articulacdo que se deve explorar a forma que, no campo da
indumentaria é fundamentalmente téxtil. (SALTZMAN, 2008
p.306)
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Logo, o vestuario inserido no sistema de moda tem por finalidade, além

de vestir o corpo, a satisfacdo de necessidades emocionais do consumidor-
usuario. Produtos destinados ao consumo, como as roupas, denotam aspectos
sociais, econdmicos, ambientais e mercadolégicos. Diante dessa premissa

Montemezzo (2005) afirma que:

Se a concepcao destes produtos envolve a articulagdo de fatores
sociais, antropologicos, ecoldgicos, ergondmicos, tecnoldgicos e
econbmicos, em coeréncia as necessidades e desejos de um
mercado consumidor, é pertinente afirmar que tal processo se
encaixa perfeitamente na conduta criativa da resolugdo de
problemas de design. (MONTEMEZZO, 2005 p.34)

Assim, Design e Moda encaixam-se na conducdo do processo criativo e
agregam-se no conjunto de desenvolvimento do produto. Pires (2004) explica
gue o Design de Moda, a partir de uma metodologia para designar aspectos de
formas, silhuetas, texturas, cores, materiais e emoc¢des, associa-se a ergonomia
na ampliacdo de beneficios, voltado para solucdes estéticas, funcionais e

confortaveis.

Martins (2005, p.60), aponta que, assim como a pele esta geneticamente
adaptada ao corpo, cumprindo funcdes basicas e fundamentais, o vestuario age
como uma segunda pele que cobre o corpo, e precisa ser adaptado aos

diferentes usuarios.

O projeto do vestuario deve atender as demandas sociais e objetivas,
como as caracteristicas fisicas e pessoais no que diz respeito ao corpo, a idade,
ocupacgao, situacdo econdmica e estilo de vida, sem se abster de seus valores
simbdlicos. Visto que a roupa € um dos produtos mais consumidos pelas
pessoas, sua importancia nao consiste no produto final, mas reside no corpo

vestido, e na maneira de proteger, “embalar” e adornar o corpo confortavelmente.

Desse modo, a funcionalidade e a usabilidade dos produtos de moda
devem estar relacionadas a estética e ao conforto proporcionado ao corpo,

obtido com a aplicacéo dos aspectos antropométricos e ergonémicos.

Essa talvez possa ser a diferenca entre Moda e o Design de Moda, pois a

Moda trabalha em cima de modismos e tendéncias, sempre focada nas
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aparéncias, “no prazer de ver e ser visto”, conforme afirmagao de Lipovetski
(2006), enquanto o Design € entendido como algo que é projetado levando em
conta o usuario em suas nhecessidades funcionais e estéticas, visando a

ampliacédo de beneficios, o conforto e o bem estar fisico e emocional do usuario.

Os prazeres provocados pelos objetos

O design deve projetar a emocdo com intensidade, visto que, as pessoas
podem adorar ou detestar os objetos, pois estes podem provocar emocdes
positivas ou negativas em seus usuarios. A tabela 03 apresenta os tipos de
prazer provocados pelos objetos de acordo com Norman (2008).

Tabela 3 — Tipos de prazer provocados pelos objetos

PRAZER FiSICO

PRAZER SOCIAL

PRAZER PSIQUICO

PRAZER IDEOLOGICO

Esta relacionado
como 0s
sentidos, através
do contato
pessoal com os

Relacionado a
interagdo com
outros usuarios
através dos
produtos.

Relacionado com as
emocdes, trata-se do
estado individual das
pessoas durante o
uso dos produtos.

Refere-se as
experiéncias e 0s
significados de valor do
usuario ao produto,
sendo que, o valor de
muitos objetos vem das

objetos. ~
acoes que produzem.

Fonte: Elaborada pela Autora segundo Norman (2008)

Um projeto de design pode ter varios graus de complexidade, mas deve
sempre seguir um método baseado em etapas previamente estabelecidas, que
se iniciam na concepgéao e culminam na realizagao de todo o trabalho, passando
por pesquisas e fases de experimentacédo, mas sempre com a intencao de criar
um produto final credivel, funcional e que principalmente esteja dentro dos

principios da usabilidade.

Os prazeres provocados pelo vestuario

A partir da busca incessante por prazeres e bem-estar, nasce toda uma

cultura hedonista que “incita a satisfagdo imediata das necessidades e estimula
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a urgéncia dos prazeres, enaltece o florescimento pessoal, coloca num pedestal

0 paraiso do bem-estar, do conforto e do lazer” (LIPOVETSKY, 2006 p.62).

Se pensarmos nos prazeres provocados pelos objetos, o vestuario esta
entre os produtos que mais transmitem prazer, em razao de ser considerado uma

segunda pele, uma embalagem de protecéo corporal.

A tabela 04 apresenta a relacdo entre os prazeres provocados pelos
objetos de acordo com Norman (2008) e os prazeres transmitidos por meio do

vestuario;

Tabela 4 — Relacdo dos prazeres que podem ser provocados pelo vestuario

SEGUNDO NORMAN

(2008) RELACAO COM O VESTUARIO

PRAZERES

Esta relacionado com o corpo e os sentidos,
como o conforto proporcionado pelo contato
do tecido, pelas texturas, por meio das
modelagens ergonomicamente projetadas e
principalmente pelas fungdes materiais,
culturais e as camufladoras.

) Esta relacionado como os
FISICO sentidos, através do contato
pessoal com os objetos.

Esté relacionado ao status na sociedade e
com as relagdes humanas, visto que o
vestuario tem o poder de unir e separar
pessoas, por meio de tribos e classes sociais.

Relacionado a interacao
SOCIAL com outros usuarios atraves
dos produtos.

Relacionado com as

~ Relacionado com as emocdes, o prazer de
emocoes, trata-se do estado

PSIiQUICO g ver e de ser visto, € o sentir-se belo, ou seja a
individual das pessoas satisfagcdo das necessidades emocionais
durante o uso dos produtos. & )
Refere-se as experiéncias e
os significados de valor do | Refere-se as praticas sociais, as preferéncias

. usuario ao produto, sendo e aos valores, por exemplo o significado

IDEOLOGICO . . o .
gue, o valor de muitos emocional, cultural, simbdlico por tras do uso
objetos vem das acbes que |de um vestido de noiva, de uma beca, etc....
produzem.

TABELA 04 — Elaborada pela Autora de acordo com Norman (2008)

Portanto, a Moda é uma importante area e expressdo da cultura
contemporanea, segundo Moura (2008) sua dindmica permite refletir, criar,
participar, interagir e disseminar essa cultura, também diz respeito a maneira

como as pessoas elegem e utilizam os produtos gerados pela industria, isto €, a
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forma como organizam e compdem seu estilo de vida que vai além do simples

vestir.

O Design de Moda deve criar produtos para produzir experiéncias
significativas nos corpos, suportes sobre 0s quais se criam as significacdes, pois
com os tecidos e roupas ganham formas, volumes, cores e texturas. Elementos
estes que produzem experiéncias sensoriais, € que por sua vez criam sensacoes
de emocéao e prazer, tornando-os portadores de mensagens que serao lidas e

interpretadas.

As pessoas se preocupam muito com a prépria aparéncia, bem-estar e
satisfacdo pessoal. “Pela aparéncia que assume, um individuo se situa em
relagcdo aos outros, como também em relacdo a si mesmo” (ERNER, 2005,
p.220).

No passado as pessoas tinham como maior objetivo o status social e uma
posicao de privilégio perante a sociedade. Hoje a adocdo de um determinado
comportamento por grupos especificos (manifestado na escolha das roupas,
atividades de lazer, bens de consumo, disposi¢cdes corporais) estd sendo
ultrapassada. “O que se busca através dos objetos € menos uma legitimidade e
uma diferenca social do que uma satisfacao privada cada vez mais indiferente
aos julgamentos dos outros” (LIPOVETSKY, 2006 p.172).

Portanto, o conforto, o prazer, as emocdes, enfim, o prazer de ver e ser
visto, o sentir-se incluso no mercado de trabalho, em conviver de forma
harmoniosa, sdo itens indispensaveis para aquisicdo de produtos de design,

principalmente de vestuario.

Considerac0es finais

A moda se encontra num universo poluido, muitas informacdes estéo
sendo inseridas no mercado pela necessidade de criar mais produtos com baixo

custo, o que impede a criacéo de algo novo, original e com melhorias.

O design € um ponto estratégico para as empresas, as oportunidades

prevalecerdo entre aqueles que souberem criar ligacdes entre o projeto e seus
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consumidores, de forma criativa e inovadora. Portanto, criatividade, inovagao e

projetacao devem caminhar de méos dadas.

Visto que o Design de Moda esta relacionado diretamente com o corpo e
seus contextos, sua proposta surge a partir da relagéo de vestir, cobrir, descobrir
e modificar o corpo em funcdo de um enredo especifico, onde a funcionalidade
e a usabilidade dos produtos devem estar relacionadas com os prazeres — fisico,

social, psiquico e ideoldgico.
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