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APRESENTACAO

Este livro é parte da colegao “Pesquisas em Design, Gestdao e Tecnologia de
Téxtil e Moda” e tem como principal objetivo contribuir para o
desenvolvimento cientifico, tecnoldgico, social, cultural e artistico em Téxtil e
Moda.

Este trabalho, juntamente com os volumes anteriores, vem se tornando
importante veiculo de divulgacdo do desenvolvimento e dos resultados de
pesquisas na darea, a partir de trabalhos desenvolvidos em nivel de pods-
graduacgao no Brasil e no exterior.

A cole¢do apresenta métodos e abordagens interdisciplinares e inovadores,
com potencial de utilizacdo tanto no dmbito académico e da pesquisa, como
fora deles.

Comité de Organizagao



Cor, luz e objetos de experiéncias: as cores
aplicadas na composicao do design de producao das
telenovelas brasileiras

Color, light and objects of experiences: the colors applied in the
composition of the production design of Brazilian soap operas

Carlos Eduardo Dezan Scopinho
Universidade de Lisboa — Portugal
Universidade de Sdo Paulo — USP - Brasil

1. Introducgdo

O mundo é influenciado pelo império da imagem, pelos recursos
visuais e principalmente pela cor. Anteriormente o estudo da cor era uma
inquietacdo de alguns artistas, atualmente se faz necessario aos especialistas
de diversas areas, da aparéncia do individuo através da maquiagem as cores
dos cabelos ao design em suas multifacetadas extensées, da arquitetura aos
produtos mididticos produzidos pelo teatro, pelo cinema e principalmente
pela televisdo, sendo esses dois ultimos influenciados pela a¢do do colorista’
na direcdo de fotografia.

Nas diferentes situacbes de complexidade, esses especialistas
necessitam conhecer os fundamentos basicos da cor, aprimorar a capacidade
de percepcdo das suas interacGes, a diversidades dos efeitos combinatdrios,
em sintese, imprescindivelmente se faz necessario manipular a cor como
instrumento em seu exercicio cotidiano.

1 Oficio de manipulacdo de cor nos contextos do cinema e da televisdo. Trata-se de
conceitos, técnicas, ferramentas e tendéncias do mercado atual, com foco no carater
dual do trabalho de corre¢do/tratamento de cor, uma atividade ao mesmo tempo
profundamente técnica e altamente criativa (DODE, 2019).
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A codificacgdo do mundo colorido, que antes era canalizada nas
especificidades do artesanato conectada com a arte através dos pintores e
desenhistas, se desenvolveu nas artes graficas e visuais juntos aos cendgrafos,
figurinistas, decoradores, vitrinistas, cineastas, fotdgrafos, cameramen e nas
TICs (tecnologias de informagdo e comunicagdo). Essa imensuravel
coletividade de produtores e utilizadores de imagens de todos os moldes e
para todos os efeitos destinados a suprir a crescente, e cada vez mais refinada,
demanda social.

No que lhe diz respeito a sua sublimidade, a cor compreende e
coordena o admiravel espetaculo da vida.

Flusser (2007, p. 24) observa que “hoje em dia, sob o impacto da
informdtica, comecamos a retornar ao conceito original de matéria como um
preenchimento transitério de formas atemporais”. Assim sendo, a ideia da
mudanca dos estados da matéria proporciona o surgimento de uma nova
imagem do mundo onde a matéria se realiza em campos energéticos de
possibilidades que se entrecruzam. Nesse cenario, o autor propée que ha um
contrassenso no abuso do conceito de “imaterial” e uma compreensao
inadequada do termo informar. Neste caso, informar corresponde ao processo
de dar forma a algo, o que significa impor formas a matéria. Designa ainda,
que isso é de uma atualidade térrida e que o que estd em jogo sdo os
equipamentos técnicos que permitem apresentar, nas telas, algoritmos em
forma de imagens em movimentos.

Se antes o que importava era uma ordenac¢do formal do mundo
aparente da matéria, o que estd em questdo no modelo contemporaneo é
como tornar aparente um mundo altamente codificado em ndmeros, um
mundo de formas que se multiplicam incontrolavelmente. A aparéncia do
material é a forma e, para Flusser (2007, p. 32), “no sentido estrito, a forma, é
precisamente aquilo que faz o material aparecer”.

Em consideracdo as formas que ndo mais sdo vistas como descobertas
ou ficcoes e, sim como modelos que articula uma reflexdao onde a questdo ja
ndo se foca no real, contudo no que é conveniente, verificando que as formas
sdo recipientes, sdo modelos construidos especialmente para os fenbmenos.
O design ¢ um dos métodos de dar forma a matéria. O designé uma
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manifestacdo de que a matéria ndo é aparente, a menos que seja informada,
gue é gquando comeca a se expressar, isto é, a tornar-se fendmeno. Para
Flusser (2007), existem dois modos distintos de projetar: o material e o formal.
O primeiro resulta em representagdes, enquanto o outro produz modelos. O
modo material enfatiza aquilo que aparece na forma, enquanto a maneira
formal realca as caracteristicas daquilo que aparece.

Diante desta atualidade implicita e conceituais, a cor que se realiza por
meio do design e da Tecnologia da Informacdo e da Comunicagdo, enquanto
producdo de sentido, possibilita um olhar critico sobre a sociedade midiatica
em que vivemos.

1.1. A esséncia das cores

As cores estdo tdo presentes em nosso cotidiano, que mal lhes damos
importancia. Na realidade, as cores, bem como sua percep¢do, fazem parte de
um composto quase intrinseco que permeia vdrias esferas que vao da ciéncia
a arte, do técnico ao estético.

Quando o assunto se refere a cor, primeiramente levamos em
consideracdo que é a prépria conformacdo do olho humano. Os olhos possuem
na retina dois tipos de sensores intitulados de cones e bastonetes: (1) os cones
permitem a percepc¢do das cores e (2) os bastonetes a percepc¢do dos tons de
cinza. Essa heranca provém dos antepassados de uma visao tricromica, isto &,
a contemplacdo de todas as cores baseadas em apenas trés: o vermelho, o azul
e o verde.

Os bastonetes sdo células que detectam os niveis de luminosidade.
S3o basicamente responsdveis pela visdo noturna, ou seja, podemos perceber
silhuetas com algum grau de precisao, sem, no entanto, notarmos os detalhes.
Nos primatas, a visdo é baseada no vermelho, azul e verde; ja os outros
mamiferos geralmente sé percebem duas delas. Os répteis e alguns insetos,
no entanto, enxergam “cores” que nés ndo podemos (PEDROSA, 2012).

Em secundario, é importante entender que as cores sdo projetadas a
partir da luminosidade. A luz visivel faz parte de um conjunto de vibragdes
eletromagnéticas, das quais s6 uma porgao é percebida pelo individuo. Por
eletromagnético compreende-se em algum grau de elétrica, ou magnética, ou
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qualquer interagdo entre as duas. Universalmente, os elétrons sdo particulas
de carga negativa e que sdo encontrados “desprendidas” no espaco, e que

oscilam num movimento em forma de onda. Sua velocidade é constante,
porém sua oscilagdo pode abranger quildmetros ou centimetros.

Figura 1 - Experimentos de Newton

Fonte: Autor ndo identificado (TUMBLR, 2010).

Isaac Newton (Figura 1) realizou no século XVI experiéncias com a luz,
e com a ajuda de um prisma (triangulo sdlido de vidro) decompds a luz do sol
e obteve as sete cores: vermelho, laranja, amarelo, verde, azul claro, azul
escuro e violeta. Posteriormente, Newton tentou recombinar as sete cores
para obter a luz branca. Num primeiro momento, pintou as sete cores num
disco (como fatias de uma pizza) que girou por meio de uma manivela, no
entanto, atingiu somente as cores vermelha, verde e azul. Subsequentemente,
pintou num outro disco as cores vermelha, verde e azul e obteve algo préximo
do branco, na realidade, um branco amarelado. Desta forma, Newton
descobre que para recompor a luz branca ndo sdo necessarias as setes cores
originais, mas apenas o vermelho, o verde e o azul, uma reprodugio
de cores em dispositivos eletr6nicos como monitores de TV e computador,
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retroprojetores, scanners e cameras digitais, assim como na fotografia
tradicional conhecido como a sigla RGB (Figura 2) (PEDROSA, 2010).

Figura 2 - Definicdo de cores

RGB CMYK

SISTEMA DE CORES SISTEMA DE CORES
ADITIVA SUBSTRATIVAS

Fonte: Andrade (2016).

Na época de Newton, ainda ndo se sabia muita coisa sobre a fisiologia
do olho humano e como o fisico ndo entendeu completamente o fenémeno
de observacgdo, também n3o descobriu o motivo pelo qual ndo obteve a cor
branca. O engano de Newton foi ter pintado as trés cores na mesma
proporgdo, ou seja, ele dividiu o circulo em varias “fatias” iguais. E assim cada
cor ocupou um espaco idéntico no disco (Figura 2), resultando num branco que
tendia para o amarelo, praticamente bege (PEDROSA, 2010).

Em verdade, para obtencdo da cor branca neste processo foi
necessdario misturar o vermelho o verde e o azul em proporgdes diferentes:
30% de vermelho, 59% de verde e 11% de azul. A explicagdo para este
fendbmeno teve que esperar até o final do século XIX, quando os fisiologistas
se debrugaram sobre a questao.
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Na abordagem das cores, é necessario distinguir entre a cor-luz e a cor-
pigmento. A cor-luz ou cor-energia é toda cor formada pela emissao direta de
luz. J& a cor-pigmento é a cor refletida por um objeto, isto é, a cor que o olho
humano percebe. A cor luz é aquela encontrada nos objetos que emitem luz,
como monitores, lanternas, televisdo. A cor pigmento é a cor das tintas
(ALBERS, 2009).

Como é possivel perceber, a cor luz é o inverso da cor pigmento. Mas,
em ambos os sistemas, existem as cores primarias. Elas sdo as cores puras, que
nao se decompdem. Juntas, formam todas as outras cores.

1.2. Aimportancia do RGB E DO CMKY

No grupo cor luz, as cores primarias sdo vermelho, verde e azul. E o
sistema RGB (red, green e blue) (Figura 2). A combinagdo destas trés cores gera
o branco e a auséncia da cor luz, o preto. A mistura de duas cores primarias
forma uma cor secunddria. A luz branca nao é composta de duas ou trés, mas
de todas as cores visiveis. Partindo de apenas trés cores —vermelhas, verdes e
azuis — podemos ter luzes de todas as outras cores, inclusive branco (PEDROSA,
2010).

No grupo cor pigmento, historicamente as cores primdrias sdo: azul,
vermelho e amarelo (sistema RYB), como Leonardo da Vinci estabeleceu em
sua teoria das cores. Durante séculos, artistas utilizaram e continuam
utilizando essas cores primarias para formar a extensa paleta empregada em
suas obras. Sabe-se hoje que o sistema RYB é cientificamente incorreto.

Atualmente, o padrdao CMYK é o mais utilizado para misturas de
pigmentos (Figura 2). Neste padrdo, as cores primarias sdo: ciano, magenta e
amarelo. A elas se junta o preto, que serve para dar contraste. Com apenas
estas quatro cores, uma impressora é capaz de criar qualquer tonalidade.
Neste padrdo, a mistura é feita de forma subtrativa. Pois, conforme
adicionamos pigmentos, uma quantidade menor de cores é refletida.

Consequentemente, a combinacdo de duas cores primarias da origem
as cores secundarias. E a mistura de uma cor primaria com uma ou mais
secundarias cria as cores tercidrias.
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Segundo Pedrosa (2010), todas as cores apresentam trés
caracteristicas:

1. Matiz- é a caracteristica que define e distingue uma cor.
Azul, vermelho e amarelo sdo matizes. Quando misturado, o
azul e o amarelo, cria-se um outro matiz: o verde. Em suma,
as cores primarias sdo matizes, assim como as secundarias e
tercidrias. A mistura de matizes concede a origem de outro
matiz.

2. Tom- refere-se a maior ou menor quantidade de luz
presente na cor. A adi¢do do preto a um matiz, gradualmente
obtém-se uma tonalidade mais escura. Essa graduagdo é
conhecida como escala tonal. Acrescentando branco a um
matiz, obtém-se escalas tonais mais claras.

3. Intensidade - tem a ver com o brilho da cor. Um matiz de
intensidade alta é vivido, brilhante, como o amarelo. Um
matiz de intensidade baixa é mais desvanecido, como as

cores pastéis.

1.3. Luz

A luz é um artefato qualificado para determinar culturas, simbolizar,
integrar e fabricar espacos, gerar sombras e efeitos especiais, promover
sensacdes, seja de conforto ou desconforto, acalma e/ou acalenta os dnimos,
além de aperfeicoar a visibilidade e identificacdo das coisas. Por meio da
iluminacdo, o designer é capaz de criar projetos visuais que ocultam ou
explicitam objetos, pessoas e espacos. A iluminacdo se apoia na percepgao e
na utilizacdo da luz. Atualmente, a luz é desenhada ndo sé para assegurar um
adequado desempenho visual de conforto, como também, dispée de um valor
superior nas impressdes, nos comportamentos e no bem-estar do individuo
(PEDROSA, 2010).

No entanto, com o inicio da Revolucdo Industrial, cujo produto
principal eram os téxteis, logo se percebeu que ndo havia um padrao para as
cores dos tecidos, ou seja, ndo havia uma defini¢do cientifica ou técnica para
o que era vermelho, azul ou verde, ou ainda qualquer outra cor. O que era
vermelho para uns, podia ser um laranja avermelhado para outros, o vermelho

Pesquisas em Design, Gestdo e Tecnologia de Téxtil e Moda: volume 9
2019 13



podia variar entre o vermelho propriamente dito, passar pelo bordo e chegar
as vezes até uma espécie de magenta. Em meados do século XIX, surge um
padrdo técnico para a definicdo da cor em tecidos, baseado na mistura em
proporgdes corretas dos pigmentos mais conhecidos, confidveis e usados. Ja a
definicdo para cores na luz demoraria mais um pouco e uma tabela para sua
definicdo so se torna possivel gracas aos trabalhos do fisico britanico Willian
Thomson (PEDROSA, 2010).

Por mais que a cor ndo possui uma existéncia material, essa sensacdo
€ uma constituicdo nervosa sob a luz que é remetida pela visdo, seja dos varios
sistemas: graficos ou tridimensionais de representacdo, as cores desenvolvidas
nos derradeiros pelos tedricos como: Itten, Mayer, Lambert, Goethe, Runge,
Chevreul, Bezold, Maxwell, e Rood, sendo que nenhum deles conquistou a
imposicdo como método internacional de harmonizagdo da Comissao
Internacional de lluminagdo (Commission internationale de I’éclairage - CIE
1931 XYZ).

Assim sendo, a cor é fundamental para a construcdo de conceitos,
tendéncias e modismos, é um dos principais fatores que chamam atengdo dos
utilizadores, transmitindo o espirito e as emoc¢des que acdo ou objeto deseja
expressar: sensualidade, mistério, inocéncia, maturidade, loucura, entre
outras. Tamanha é sua importancia que, ao longo da histdria, é possivel a
construcdo de um vasto repertério por épocas da historia da arte, da
arquitetura, da moda, da comunicagdo entre outras ciéncias que estdo em (re)
construcdo de suas formas e identidades.

1.4. A composicdo das cores no design de produgdo das telenovelas

“A Forga do Querer” é uma telenovela brasileira produzida e exibida
pela Rede Globo no periodo de 3 de abril a 20 de outubro de 2017, em 172
capitulos. E a 122 novela do horario das nove da noite da emissora. Criada e
escrita por Gldria Perez, sob direcao de Cladudio Boeckel, Davi Lacerda, Fabio
Strazzer, Luciana Oliveira, Allan Fitterman e Roberta Richard, direcdo artistica
de Rogério Gomes e dire¢ao geral de Pedro Vasconcelos (CARVALHO; BRANCO,
2017).
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A trama abordou temas contempordneos como o sereismo, a
transexualidade, o jogo como comportamento patoldgico, atividades de
cosplayer e o trafico de drogas

Segundo Gloria Perez, “o querer é aquilo que estd sempre nos
impulsionando em qualquer aspecto de nossa vida. Para o bem ou para o mal! Seja no
campo profissional, sentimental e familiar. E aquela voz interior que grita, mas
ninguém, além de nds, consegue ouvir. Como diria Caetano, "o quereres estares
sempre a fim". E é esse desejo latente que cada um carrega dentro de si - e que acaba
interferindo na vida do outro - que moveu os personagens de “A Forca do Querer” no
horario nobre da emissora (CARVALHO; BRANCO, 2017).

Segundo Gongalves (2011), ha uma importancia significativa quando a
cor atinge o seu ponto maximo de diferencas, sinal que um contraste de
opostos ou polar se apresentam através do olhar. Os 6rgdos dos sentidos
apenas podem compreender durante da comparacao. Logo, os efeitos de cor
podem ser intensificados ou enfraquecidos por contrastes de cor. Ao procurar
os modos de acdo caracteristicos das cores, podem estabelecer-se sete
contrastes de cor diferentes segundo Johannes Itten (1888-1967). Cada um
dos sete contrastes é Unico e particular nas suas caracteristicas particulares,
valor de formacdo, acdo dptica, expressiva e construtiva. Desta forma, pode
reconhecer-se possibilidades fundamentais da formacdo das cores. Goethe
(1749- 1832), Chevreul (1786-1889), Holzel, Bezold (1837-1907), referiram a
importancia dos diversos contrastes de cores e Itten utilizou-os como parte do
seu ensinamento sobre as cores. Os sete contrastes propostos por Itten sao,
portanto: (1) Contraste de cor em si; (2) Contraste claro-escuro; (3) Contraste
quente-frio; (4) Contraste de complementares; (5) Contraste simultidneo; (6)
Contraste de qualidade e, (7) Contraste de quantidade.

O folhetim? contou ainda que mais dificil que ter coragem para fazer
determinadas escolhas na vida é ser resiliente diante das consequéncias de tais atos.
Essas questOes foram traduzidas através da historia de personagens como:

2 O folhetim é uma narrativa literaria, seriada dentro dos géneros prosa de ficcdo e
romance. Possui duas caracteristicas essenciais: quanto ao formato, é publicada de
forma parcial e sequenciada em peridédicos como nos jornais e revistas; quanto ao
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Figura 3 - Rita (Isis Valverde)

Fonte: Carvalho e Branco (2017).

conteldo: apresenta narrativa agil, profusdao de eventos e ganchos intencionalmente
voltados para prender a atengdo do leitor.

O folhetim surgiu na Franca no inicio do século XIX, junto ao nascimento da imprensa.
Foi importado para o Brasil logo depois, fazendo enorme sucesso na segunda metade
do século XIX. Eram publicados diariamente em jornais da capital do Império (Rio de
Janeiro) e jornais do interior, em espagos destinados a entretenimento.

As possibilidades eram infinitas e buscava ilustrar com realismo e emoc¢do a miséria da
condi¢cdo humana. Apresentavam multiplas op¢des de enredo: de assuntos frivolos a
sérios, de conversas particulares a acontecimentos politicos. Ao tratar de amenidades
e da vida da classe média, o folhetim se aproximava do realismo literario. Também
realizava um registro da vida cotidiana tipico do jornalismo, mas ndo com a pretensdo
de registrar a Verdade, mas apenas de ser verossimil. Assim, despertou o interesse das
camadas mais pobres pela leitura e colaborou com a constru¢do de uma nova
identidade nacional urbana. Acelerou, ainda, a assimilacio de modelos de
comportamento europeus, tais como o uso do veludo no vestudrio, a disseminagao
do piano como instrumento doméstico e o surgimento de saraus familiares.
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Rita/Ritinha é uma jovem apaixonada por si mesmo e que adora sentir
o fascinio que exerce sobre os homens - assim como as sereias. Nascida e
criada em Parazinho, ndo pensa duas vezes antes de jogar seu casamento
com Zeca para o alto ao se envolver com o forasteiro Ruy (CARVALHO;
BRANCO, 2017).

A construcdo da personagem (Figura 3) se da pelas observacdes de
Kandinsky sobre o movimento excéntrico proprio das cores claras e do
movimento concéntrico das escuras, constatado que o vermelho encerra em
si outra contradicdo: a de um aparente movimento concéntrico, “resultado de
impressGes psiquicas, inteiramente empiricas”, e a de um real movimento
excéntrico, fruto de seu grande poder de dispersao.

O vermelho, tal qual é projetado, cor sem limites, essencialmente
guente, age interiormente como uma cor transbordante de vida ardente e
agitada. No entanto, ele ndo tem o cardter dissipado do amarelo, que se
espalha e se desgasta dos lados. Apesar de toda a sua energia e intensidade, o
vermelho da prova de uma imensa e irresistivel forca, quase consciente de seu
objetivo. Nesse ardor, nessa efervescéncia, transparece uma espécie de
maturidade macho, voltada para si mesma, e para a qual o exterior nao existe
(KANDINSKY, 1954, p. 71).

Essa é a descricdo da impressdo psiquica; a realidade objetiva, no
entanto, nos mostra exatamente o oposto: uma acentuada capacidade de
dissipar a luz que sobre ele incide, e nessa dissipag¢ao ele se agiganta, colorindo
as areas limitrofes com sua propria cor.

Sobre os estados animicos provocados pelo vermelho, escreve ainda
Kandinsky (1954, p. 72):

O vermelho claro quente (Saturno) tem certa analogia
com o amarelo médio. Forga, impeto, energia, decisdo,
alegria, triunfo, é tudo isto que ele evoca. Ele soa uma
fanfarra onde domina o som forte, obstinado, importuno
da trombeta.
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A composicdo elaborada para a personagem na teoria das cores é
chamada de contraste simultaneo, logo existe uma necessidade fisioldgica que
o ser humano tem de completar ao estimulo visual recebido com uma cor
complementar. Este é um dos fenGmenos mais intrigantes da percepgao
humana. Assim, a mesma cor pode ser reconhecida pela percep¢ao como mais
clara ou mais escura, consoante a natureza da cor de fundo que esta com esta
combinada. Uma cor levemente dessaturada, pode ainda parecer mais
luminosa num fundo cinza, ao passo que num fundo saturado parece mais
dessaturada. Assim, o efeito do contraste simultdneo pode tornar mais
interessantes as composicées, mais agradaveis e estimulantes a vista como
torna-las mais desagradaveis.

Figura 4 — Zeca (Marco Pigossi)

Fonte: Carvalho e Branco (2017).

Zeca interpreta um caminhoneiro rude, passional e com um coracdo
enorme. Trabalhador, nunca se deixou levar pelos comentdrios maldosos
sobre a personalidade de Rita. Apaixonado pela gata, fica arrasado ao saber de
seu envolvimento com Ruy. Orgulhoso, se muda para o Rio de Janeiro para
recomecar a vida e se aproxima de Jeiza (CARVALHO; BRANCO, 2017).
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Figura 5 — Ruy (Fiuk)

Fonte: Carvalho e Branco (2017).

Ruy é filho de Eugénio (Dan Stulbach) e Joyce (Maria Fernanda Candido).
Estd sendo treinado para substituir o pai na empresa da familia. Noivo de
Cibele, se encanta por Rita durante uma viagem ao Para (CARVALHO; BRANCO,
2017).

Ivana/lvan é filha cagula de Eugénio e Joyce. Totalmente o oposto da
mae. A jovem é um homem que nasceu em um corpo de mulher. Ao resgatar
sua identidade, entrara em conflito com a familia (CARVALHO; BRANCO, 2017).

Rubinho é homem romantico, macio, que parece comandado pela
mulher, mas que na verdade a manipula. Ele alimenta a sede de Bibi por
emocgoes extremas, e desse modo a domina (CARVALHO; BRANCO, 2017).
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Figura 6 — lvana/lvan (Carol Duarte)

Fonte: Carvalho e Branco (2017).

Figura 7 — Rubinho (Emilio Dantas)

ol -
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Fonte: Carvalho e Branco (2017).

As construcdes dos quatro personagens estdo elaboradas por vieses
na harmonia consonante, ambos na composicao da cor azul, que por ser a mais
escura das trés cores primarias, possui analogia com o preto. Em razdo disso,
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os personagens Zeca, Ruy, Ivana/lvan e Rubinho (Figuras 4, 5, 6 e 7), remetem
sempre como sombra na pintura dos corpos opacos, numa escala de tons. E
indecomponivel, tanto em cor-luz como cor-pigmento.

O azul é a mais profunda das cores, olhar o penetra, sem encontrar
obstaculos e se perde no infinito. E a prépria cor do infinito e dos mistérios da
alma, como ocorre com a personagem lvana que no climax da trama se torna
Ilvan (Figura 6). Devido a afinidades intrinsecas, a passagem dos azuis intensos
ao preto faz-se de forma quase imperceptivel. O azul é, ainda, a mais imaterial
das cores, surgindo sempre nas superficies transparentes dos corpos. Por isso,
na Antiguidade, acreditava-se que ele era formado pela mistura do preto com
o branco. Segundo Pedrosa (2010, p. 126):

Esta concepcgdo substitui até bem perto de nossos dias, e
Leonardo da Vinci (1944), um de seus mais ilustres
defensores, afirmava que o azul é composto de luz e
trevas, de um preto perfeito e de um branco muito puro
como o ar. Na mesma linha de raciocinio, Goethe (1963)
acreditava que todo preto que clareia se torna azul (...) O
azul nos causa uma impressdo de cinza e também nos
evoca a sombra.

A gravidade solene do azul tem algo de supraterrestre, evocando a
ideia da morte. Nas necrdpoles egipcias, as cenas de julgamento das almas
eram pintadas em ocre avermelhado, sobre fundo azul claro. Os egipcios
consideravam o azul como a cor da verdade, as ideias do absoluto, da morte e
dos deuses. Conceito este que se enquadra no personagem Rubinho (Figura
7), que ao assumir o trafego de drogas, se sente o “deus” do morro onde vivia,
e que no final da trama foi morto em duelo com seus comparsas e pela policia.

Percebe-se nas personagens os contrastes de cores complementares -
sdo aquelas que, no circulo cromatico estdo em oposicdo de 1802 e cuja
mistura resulta cinza escuro. Itten refere as cores complementares como:
“Pares de cores impares, cores que se opbem, eles se demandam
mutuamente, reforcam-se mutuamente até a maior luminosidade, um ao lado
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do outra, e sdo transformadas pela mistura, em fogo e dgua - cinza. Ha sempre
apenas uma cor que é complementar a outra. As cores complementares
representam um contraste maximo, que pode ser amenizado usando duas
duplas de complementares ou substituindo uma complementar pelas duas
cores imediatamente vizinhas.

Com o vermelho ou ocre amarelo, o azul manifesta as rivalidades do
céu e da terra.

Pela ideia de superioridade sugerida em comparacdo com outras
cores, o azul foi escolhido como a cor da nobreza, originando a expressao
designada de sangue azul.

Figura 8 — Jeiza (Paolla Oliveira)

Fonte: Carvalho e Branco (2017).

Jeiza é uma policial linha dura que sonha em se tornar lutadora de
MMA. Quer conquistar os ringues e mostrar que uma mulher pode fazer o que
quiser. Sonha em encontrar um parceiro que entenda e respeite seu trabalho.
Vai se envolver com Zeca quando ele for morar no Rio de Janeiro (CARVALHO;
BRANCO, 2017).
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A cor laranja, predominante na composicdo da personagem Jeiza
(Figura 8), segundo Pedrosa (2010) é resultado da mistura do vermelho com o
amarelo, em equilibrio éptico. Quando produzido por luzes coloridas, o laranja
é cor tercidria, ja em pigmento, é cor binaria. Considerada uma cor quente por
exceléncia, sintetiza as propriedades das cores que lhe ddo origem. Se
comparada com as cores mais frias, parece avangar em dire¢do ao observador.
Possui grande poder de dispersdo, por isso, as areas coloridas pelo laranja
remetem serem maiores que a propria realidade que se percebe.

Devido a sua luminosidade, funciona as vezes como luz, ou meia-luz,
nas escalas de tom. Por sua estrutura, ndo pode se escurecido e rebaixado com
o preto, torna-se sujo, marchando no sentido das coloragdes terrosas.
Misturado ao vermelho, consegue-se um escurecimento tonal relativo, mas
surge uma cor mais enérgica e agressiva que o laranja equilibrado (vermelho
alaranjado). Clareado com amarelo, ilumina-se, aumenta em vibragdes, mas
perde consisténcia. O dificil equilibrio do laranja, entre o vermelho e o
amarelo, vinculava-se ao ndo menos dificil equilibrio entre o espirito e a libido.
Assim, as personagens sao constituidas pela representatividade de mutagdo
inconstancia e instabilidade.

Para esta composicdo, observa-se o contraste de qualidade no que diz
respeito ao contraste entre cores de diferentes niveis de saturacdo, pois o
termo qualidade designa o grau de limpeza, ou saturacdo de uma cor. Os
matizes ou tons de maior saturagao podem ser “rompidos” ou dessaturados
de diversas formas. Nos contrastes de qualidade, sdo conseguidas
composicées menos vibrantes, mais calmas e reflexivas.

Fabiana (Bibi) (Figura 9) é o tipo de pessoa que ama demais. Quer e s
entende o amor em temperatura maxima. Termina noivado com Caio (Rodrigo
Lombardi) e se casa com Rubinho. Vai enveredar pela vida do crime apds o
marido ser preso (CARVALHO; BRANCO, 2017).
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Figura 9 — Bibi (Juliana Paes)
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Fonte: Carvalho e Branco (2017).

No estudo das cores?, entende-se que, mesmo as cores puras tém
diferentes luminosidades. O amarelo é a cor pura de maior luminosidade ao
passo que o violeta é a cor de menor luminosidade. O contraste de quantidade
vem entdo estabelecer relagdes entre as cores de diferentes luminosidades.
Goethe sugeriu uma proporgdo numeérica para responder a esta questao.
Atribuiu valores proporcionais de luminosidade aos tons cromaticos, sendo o
maior valor para a cor mais luminosa: Amarelo= 9 Laranja= 8 Vermelho= 6
Verde= 6 Azul= 4 Violeta= 3 Assim, Goethe criou uma relagao dos espacos a
serem ocupados pelas cores por forma a que, mediante a sua luminosidade
tivessem a mesma forca de expressdo. Os valores dos pares de cores

3 Diferentes autores trataram as questdes dos fendmenos que envolvem as cores. Os
contrastes aqui mencionados estdo presentes na teoria das cores de Itten, contudo,
esta teoria ndo é absoluta e determinante neste aspecto. Kippers designa os
contrastes propostos por Itten de principios estéticos de diferenciagdo por considerar
gue contraste ndo inclui pequenas diferencgas. Logo, Klippers contradiz ainda alguns

dos contrastes propostos por Itten por ndo considerar que sejam meios de
diferenciacdo estética.
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complementares sdo: Amarelo: Violeta=9:3=3:1=%: % Laranja: Azul =8
4=2:1=%:%Vermelho:Verde=6:6=1:1=1%:7% Por esta ldgica, % de
amarelo corresponde a % de violeta, % de laranja a % de azul e % de vermelho
a % de verde. Se as proporgdes indicadas sdo respeitadas nas composicoes, o
resultado serd equilibrado. O contraste de quantidade pode ser usado para
realcar uma cor no meio de muitas outras.

Figura 10 - Joyce (Maria Fernanda Candido)

Fonte: Carvalho e Branco (2017).

Joyce (Figura 10) é mulher que cultua tudo o que diz respeito a beleza
e ao feminino. Nao aceita a mudanca profissional do marido e vive em conflito
com a filha Ivana (CARVALHO; BRANCO, 2017).

A claridade e a escuriddo segundo Itten sdo de fundamental
importancia para a vida humana e para toda a natureza. Os tons cromaticos
também tém diferentes valores de luminosidade. Para conseguir fazer uma
comparacdo eficaz entre estes, a melhor forma é compara-los com os tons ndo
cromaticos. Segundo a roda de cores de Johannes Itten, o amarelo é a cor pura
de maior luminosidade e o violeta, a sua complementar, a de menor
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luminosidade. O que permite obter o maior contraste claro-escuro de cores
cromaticas.

Uma das trés cores primarias em cor-luz, o verde tem a cor magenta
como sua complementar. Misturado ao azul, produz o ciano; e ao vermelho,
produz o amarelo. No espectro solar, encontra-se entre os matizes amarelos e
azuis, considerado um ponto ideal de equilibrio da mistura segundo Pedrosa
(2010).

As potencialidades diametralmente opostas das duas cores —claridade
e obscuridade, calor e frio, aproximagao e afastamento, movimento excéntrico
e movimento concéntrico, que se anulam e surge um repouso feito de tensdes.

Para Kandinsky (1954, p. 67):

O verde absoluto é a cor mais calma que existe. Ndo é o
centro de nenhum movimento. Ndo se acompanha nem
de alegria, nem de tristeza, nem paixdo. Nao solicita nada,
ndo lanca nenhum apelo. Esta imobilidade é uma
qualidade preciosa, e sua acdo é benfazeja sobre os
homens e sobre as almas que inspiram ao repouso. A
passividade é o carater dominante do verde absoluto, mas
esta passividade se perfuma de ungdo, de contentamento
de si mesmo.

O verde escurecido com o preto descaracteriza-se, tornando-se
acinzentado. Escurecido com o azul-da-Prussia, cria infinitas possibilidades de
enriquecimento cromatico.

Para a personagem em questdo o verde e seus tons terrosos como o
marrom e o ocre (amarelo, vermelho e preto), criam a representatividade de
penitencia, sofrimento, aflicdo e humildade. E, ao mesmo tempo uma mescla
contraditdria que durante a Idade Média a cor verde assumiu papel de razao,
sacrifico no qual se confundiam com as nog¢des de amor e condi¢cdes de
regeneracao.
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Figura 11 — Silvana (Lilia Cabral)

Fonte: Carvalho e Branco (2017).

Silvana é casada com Eurico (Humberto Martins), é bonita, inteligente e
arquiteta de sucesso. Viciada em adrenalina, quer a emocdo dos riscos e
mergulha de cabeca na dependéncia do jogo (CARVALHO; BRANCO, 2017).

A personagem Silvana (Figura 11) é constituida uma harmonia
dissonante, um acorde de trés tons, sendo dois deles complementares (azul e
vermelho), sua particularidade se apresenta na capacidade de desalinhar o
equilibrio da personagem. O azul é um campo fértil para todas as ressonancias
cromdticas, elementos da maior importancia na harmonizacdo de cores
fortemente contrastantes (ALBERS, 2009).

O vermelho remete em sua aparéncia a beleza e a energia, pois
aplicado sobre o fundo preto, funciona como area de luminosidade.

Abordou-se para a construgdao da personagem Silvana o efeito de
temperatura das cores. Uma definicdo de sensagBes quente e sensac¢des de
frio. Na composi¢do por contraste quente-frio (Figura 11) consegue-se varios
pares opostos. Numa composicdo deste tipo percebe-se por exemplo que as
cores frias parecem mais distantes e as cores quentes mais proximas. Itten
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(1999* apud GONCALVES, 2011) associa ainda a este contraste de frio-quente,
outros pares opostos como: ensombrado — ensolarado; transparente — opaco;
calmante — excitante; aéreo — terroso, leve — pesado e himido — seco.

Figura 12 — Simone (Juliana Paiva)

\ 2P
Fonte: Carvalho e Branco (2017).

Simone ¢ filha de Eurico e Silvana, é a melhor amiga da prima, lvana/lvan
(CARVALHO; BRANCO, 2017). A personagem (Figura 12) € uma composicdo de
contrastes simultaneos, sucessivos e mistos de cores. Essa harmonia
assonante (acordes multiplos) em que vdrias cores tonicas se equivalem em
nivel de saturacdo e criam, por semelhangca uma aproximacdo estrutural que
valoriza a personagem com suas formas de adaptac¢do (CHEVREUL, 1967° apud
PEDROSA, 2012).

Simone é uma composicdo de contraste de cor em si é o mais simples
dos sete contrastes de cor. E o contraste entre cores na sua maior express3o,
ou seja, saturados. O maior contraste possivel conseguido entre matizes
resulta da combinagdo entre cores primarias e também secundarias (Figura

4 |TTEN, J. Art de la couleur. Paris: Dessain et Tolra, 1999. p. 78.
5 CHEVREUL, M. The principles of harmony and contrast of colors. New York: Reinhold
Pub. Corp., 1967. p. 78.
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13). Esta acdo é o resultado das trés cores primdrias serem completamente
diferentes umas das outras. Desta forma, percebe-se que o verde, o violeta e
o laranja, apesar de também constituirem um contraste bastante acentuado,
este é mais fraco que o contraste entre primarias. O contraste de cor em si,
pode ser reduzido ao combinar cores com tonalidades clareadas ou
escurecidas, mas que provenham das cores utilizadas.

Figura 13 — Circulo das cores

MAGENTA

VERMELHO
ESCURO

LEGENDA

1) Cores Primarias

2) Cores Secundarias
3) Cores Terciarias

Fonte: Giverny (2018).

2. Consideragoes finais

A construcdo artistica para as telenovelas brasileiras ndo s6 demonstra
sua importancia estética, como também o sentido e o seu valor simbdlico.
Todos os elementos enquadrados na cena estabelecem uma atribuicao sob as
relagdes harmoénicas com a representacdo na integra do produto audiovisual.
A necessidade de levar a direcdo de arte para além dos conceitos de beleza
aumentou quando ocorreu a percepgdo de que as cores transmitem e
estimulam sentimentos ou percepgdes.

Com o desenvolvimento do estudo das cores e de suas reacgdes, as
cenas passaram a carregar uma bagagem maior de emocao e sentido. Essa

Pesquisas em Design, Gestdo e Tecnologia de Téxtil e Moda: volume 9
2019 29



evolugdo é perceptivel tanto nos planos mais gerais da direcdo artistica do
conteldo, como o cendrio e na iluminagdo, quanto no figurino, designado
especificadamente a cada personagem. Assim, por atribuirem simbologias,
quando bem escolhidas, as cores contribuem para a montagem externa e
interna dos elementos da narrativa, tornando-se uma parte indispensavel para
comunicacao.

Quando ligada a construcao do personagem, o uso pensado das cores
se da principalmente partir do figurino, que seria basicamente a caracterizacdo
do personagem baseado no vestudrio real, na indumentdria propriamente
dita. Ao encontro das simbologias da cor, esse elemento trabalha como um
construtor de identidades.

A cada nova telenovela produzida no Brasil, percebe-se uma nova
tendéncia espetacular no qual compreende o trabalho das cores na construcgdo
de uma identidade. Seja na producdo da personagem enquanto figurino com
o intuito de mostrar sua personalidade, como, na (re)configuracdo do
telespectador que procura desejos que fogem do basico, os personagens
contam com a ajuda das cores para contar e mudar histérias cotidianas.

As cores quentes como vermelho, laranja e o amarelo, quando
apresentadas visam demonstrar lideranga, criatividade e mistério,
respectivamente nos personagens Ritinha, Bibi e Simone. As cores frias sao
retratadas como causas e efeitos para decisGes que visam mudar o rumo de
vida, sonhos e realiza¢des futuras para os personagens Zeca, Ruy, Rubinho e
Ivana (transgénero lvan).

Apesar dos cendrios serem monocromaticos, se constituem de
elementos intensos como os figurinos que propde mudangas e arranjos para
combinagdes possiveis na producdo de sentido da personagem.

Quando determina uma cor como dominante, o diretor escolhe
minimizar ou amplificar determinados conceitos. Cor dominante é aquela que
estd sempre acentuando elementos e independe do tamanho da area que
ocupa. A partir disso, pode-se trabalhar com as demais cores em relagdo a
escolhida e determinar a importancia de todos os conceitos. Em “A Forca do
Querer” de Gléria Perez, a dominancia se da a partir dos tons azul, vermelho e
verde. O azul é ainda mais frequente e aparece principalmente junto aos
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personagens masculinos de uma forma em simbolizar caréncia ou muita
sensibilidade. O vermelho nas figuras femininas prop&e energia e contradigao,
devido a origem e seu processo de saturagao. Nos circulos cromdticos de
matizes continuos e nas experiéncias prismatica (PEDROSA, 2010). O verde é o
gue determina os momentos sombrios, frios e de impessoalidade na
personagem Joyce. Algumas cenas o filtro verde determinou a impessoalidade
na trama.
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O lado paradoxal do hiperconsumo hedonista

The paradoxical side of hedonistic hyper-consumption
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1. Introdugdo

Esta pesquisa é um recorte e uma parte dos resultados captados na
dissertacao intitulada “O hiperconsumo de moda como fenémeno hedonista”
junto ao mestrado de Téxtil e Moda da Escola de Artes, Ciéncias e
Humanidades da Universidade de S3o Paulo, sob a orienta¢do da professora
Maria Silvia Barros de Held.

O presente trabalho busca fazer uma andlise critica do lado paradoxal
do hiperconsumo, que é baseado em um ciclo constante de desejo-aquisi¢do-
desilusao e desejo renovado. A partir do entendimento do contexto atual do
consumo, em termos socioldgicos, psicoldgicos e filosdficos, com énfase em
como os atos de consumo foram gradualmente desvinculados das
necessidades materiais e funcionais em prol das caracteristicas de prazer e
felicidade — ou seja, do hedonismo.

Para isso, a pesquisa foi amparada em uma revisdao bibliogréfica,
centrada, sobretudo nos textos de Gilles Lipovetsky, fildsofo de referéncia nos
estudos em moda; Zygmunt Bauman, sociélogo mundialmente conhecido por
suas reflexdes acerca da aceleracdo e da liquefagdo da vida e dos atos sociais;
Collin Campbell, sociélogo importante nos estudos de consumo e identidade;
além de algumas contribuicGes importantes do livro “O mal-estar na cultura”
de Sigmund Freud.
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Ao se refletir sobre o consumo contemporaneo, nota-se uma
predisposi¢do do individuo em escolher produtos ou servigos que vao além de
sua funcionalidade. Essa escolha articula-se com a individualidade do
consumidor e com a carga de prazer inerente ao ato da compra. O novo
modelo-padrdo das aspiracdes consumistas focado no prazer e no desejo é
consequente das muitas transformacdes que a sociedade passou.

Lipovetsky (2007a) faz um recorte interessante que servira de base
para este trabalho. Os trés momentos do capitalismo de consumo, intitulados
pelo autor Lipovetsky (2007a) pontuam as principais modificacdes do consumo
e da sociedade, principalmente na Europa e nos Estados Unidos da América. O
primeiro momento, denominado fase |, é baseado na introdugdo dos
mercados de massa, entrando em voga a producdo em larga escala e a
publicidade que comeca a tentar modificar as caracteristicas de consumo
focadas na seguranga em longo prazo. O segundo momento, ou fase ll, é
baseado na organizacdo e na economia do sistema fordista; esta fase é
marcada pela sociedade da abundancia e do consumo de massa, cuja légica
comeca a permear sedugao e ao crédito. O ultimo momento, fase lll, é a fase
do hiperconsumo, que coincide com a renovac¢ao constante dos produtos e
com a globaliza¢do; o consumo nesta fase é focado no valor experiencial e no
prazer.

Nas primeiras fases do capitalismo de consumo a seguranca aparecia
por meio do trabalho e das aquisi¢des duradouras. Na fase de hiperconsumo,
essa dinamica é completamente diferente: agora os individuos ndo buscam
mais seguranga, mas sim experiéncias, bem-estar e prazer nos itens de
consumo. Todavia, ha um lado paradoxal em toda essa dindmica de desejos e
do hiperconsumo, que envolve o mundo hipermoderno e o mal-estar do
individuo contemporaneo.

2. Consumo hedonista

Para relacionar consumo ao hedonismo, é necessario, a priori,
explicitar os modelos de hedonismo. Marcuse (1997) exemplifica os tipos de
hedonismo: o hedonismo cirenaico e o hedonismo epicurista. Para o primeiro
hedonismo, da corrente cirenaica, a felicidade era vinculada ao prazer, e estes
deveriam estar presentes tdo frequentemente quanto possivel, e os prazeres
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fisicos eram melhores que os da alma. Ja a corrente epicurista evidencia que
nao sdo todos os prazeres que devem ser buscados, pois muitos deles podem
resultar em excesso de coisas desagradaveis, o foco nesta corrente é evitar o
desprazer antes de buscar o prazer. Assim, a razdo se converte em prazer, ou
seja, o prazer é racional.

2.1. O consumo baseado na busca pelo prazer e pela felicidade

O hedonismo cirenaico que Marcuse (1997) aborda e que é focado na
guantidade de prazeres se relaciona com o hedonismo tradicional de Campbell
(2001), é baseado no aumento do nimero de vezes que a pessoa pode
desfrutar do prazer; este hedonista tenta passar cada vez mais tempo
bebendo, comendo, jogando, fazendo sexo e dangando. J& a corrente
epicurista, que Marcuse (1997) apresenta, se relaciona com a parte racional
do hedonismo moderno de Campbell (2001) no qual, cada um pode ser seu
proprio déspota, tendo o controle sobre todos os estimulos e prazeres que
experimentam. O hedonista moderno controla os significados da manipulagao
de objetos; esse controle acontece por meio da imaginagdo que proporciona a
ampliagdo das experiéncias agraddveis (CAMPBELL, 2001). Logo, “E esta forma
altamente racionalizada de hedonismo autoilusivo que caracteriza a moderna
procura de prazer” (CAMPBELL, 2001, p. 113).

Até os anos de 1920, o hedonismo era caracteristico a uma minoria de
artistas ou intelectuais, mas com o aparecimento do consumo de massa nos
Estados Unidos, se alastra para toda a sociedade e se torna comportamento
geral na vida corrente, criando a grande revolucdo cultural das sociedades
modernas. Esta revolucdo sé pode existir, ndo devido ao modernismo artistico
da época, mas devido ao capitalismo que possibilitou a grande difusdo de
objetos, da publicidade, da moda e do crédito que permitiu a mudanga nos
principios dos individuos que eram voltados para a poupanca e para a moral
puritana; e que cede lugar para valores hedonistas que encorajam o aproveitar
a vida, o gasto, os impulsos consumistas e a busca incessante pelo prazer
(LIPOVETSKY, 1989).

Inicia-se entdo uma cultura voltada para a realizacdo de si préprio, na
espontaneidade e na fruicdo enquanto aproveitar a vida, logo, o hedonismo se
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torna o principio da sociedade e se universaliza para as camadas populares e
aos mais jovens (LIPOVETSKY, 2007a).

O consumo hedonista, assim como o entusiasmo pela moda, vai além
das classes mais altas, se difunde pela classe dos empregados domésticos,
industriais e até aos trabalhadores rurais, pois, o hedonismo moderno traz a
liberdade de tornar o consumidor seu préprio “déspota”, no qual tem total
controle e autonomia sobre os estimulos e o prazer que experimentam; vale
salientar que este prazer experimentado ndo é propriedade intrinseca do
objeto, mas é reacdao em que os individuos tém ao encontrar estes estimulos
(CAMPBELL, 2001). Ou seja: "O ideal de individuo auténomo hoje, longe de se
basear no puritanismo, faz parte da prdpria 'ética hedonista' das sociedades
de consumo" (SEVERIANO; ESTRAMIANA, 2006, p. 35).

O hedonismo predominante parece ser um valor transversal, pois
pode assumir modulacGes diferentes segundo os meios financeiros ou
diferentes gostos culturais, mas se encontra em todas as camadas da
populacdo, atuando no seio de todos os grupos ou tribos particulares
(MAFFESOLI, 2010). O que se torna claro e que é enfatizado novamente neste
capitulo, é que o consumo hedonista se torna um modelo a ser seguido por
toda a sociedade e que a nova ética da busca pelo prazer e pela felicidade é
equivalente a antiga obrigacdo tradicional de trabalho e de produgdo, mas
agora, o sujeito passa cada vez menos na producdo pelo trabalho e cada vez
mais na produgdo de suas préprias necessidades e bem-estar (BAUDRILLARD,
2011).

Sob a perspectiva hedonista, os produtos expressam significados
intangiveis como alegria e tristeza, ou seja, o consumo é predominantemente
simbdélico, como ja citado anteriormente por Baudrillard (2011), onde o
consumidor é moldado em um mundo imaginario, no qual as imagens sdo mais
substanciais do que a realidade. A atividade fundamental do consumo é entdo
a procura do prazer imaginativo que o produto empresta, ndo apenas sua
compra ou venda, e sim por seu significado hedonista e “mentalistico”, o que
responde a intensa énfase na novidade e na insaciabilidade (CAMPBELL, 2001)
da sociedade consumista.
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Neste sentido, o hedonista contemporaneo é um artista do sonho, que
tem a aptiddo de obter prazer das emocgbes, criando ilusGes e fantasias
convincentes, no qual os sujeitos reagem como se fossem reais, mudando a
sua concepgdo do lugar do prazer na vida real. O prazer é entdo resultante do
devaneio, no qual, as imagens deleitaveis sdo exploradas para o potencial
desfrute que possam apresentar, por isso, os incidentes da fantasia devem ser
mantidos dentro dos limites do possivel (CAMPBELL, 2001).

Bauman (2008) salienta ainda que o destino final de qualquer
mercadoria é ser consumida por compradores, porém o preco que o potencial
consumidor esta disposto a pagar dependerd apenas se consumi-las for algo
que prometa satisfazer seus desejos — o que poderia resultar em felicidade e
prazer.

Esta nova cultura individualista centrada no hedonismo, ganha
contornos em todas as vertentes do mercado, o consumo de cosméticos, por
exemplo, gabam sua eficacia sob o signo do prazer, agora, ndo é preciso mais
sofrer para ser bela (0), ja que o cuidar de si mesmo é amar o préprio corpo, é
exaltar a qualidade das sensag¢Ges. Logo, os produtos, marcas e cuidados
estéticos sdo apresentados como um prazer e bem-estar subjetivo
(LIPOVETSKY; SERROY, 2015).

Além do consumo de bens, o consumo alimenticio e de gastronomia
algam ao patamar de consumo hedonista, pois, este consumo ja nao se baseia
mais nos banquetes desmensurados, mas na beleza, na degusta¢do, na
qualidade gustativa, ou seja, se estetiza até o processo de alimentagdo. Nunca
foram tdo comentados e divulgados pelos meios de comunicac¢do social, os
grandes restaurantes, os chefes, a gastronomia em geral, tudo devido ao
prazer do hiperconsumidor que cada vez mais busca as sensacdes, a variedade
e descoberta de lugares e pratos novos com originalidade, fantasia e sedugao
(LIPOVETSKY, 2007a).

O proprio capitalismo artista é centrado na valorizacdo das fruicdes
materiais, no hedonismo do bem-estar e da gastronomia, do divertimento e
do lazer, na elevacdo do nivel de vida, nas satisfacdes incessantemente
renovadas, entre outros (LIPOVETSKY; SERRQY, 2015).

Pesquisas em Design, Gestdo e Tecnologia de Téxtil e Moda: volume 9
2019 37



O consumo hedonista funciona por seduc¢do, no qual, os individuos
adquirem produtos, a moda, os alimentos e as férmulas de lazer, a seu gosto,
combinando livremente os elementos (LIPOVETSKY, 1989). Campbell (2001)
enfatiza que a motivagdo basica dos sujeitos é o desejo de experimentar as
narrativas e devaneios realizados previamente na imagina¢ao, e cada novo
produto é visto como uma possibilidade de concretizar essa fantasia, além
disto, Bauman (2008) expGe que a maior atragdo do consumo e das compras é
a oferta de novos comecos e chances de renascer. Lipovetsky e Serroy (2015)
salientam que o consumo e o lazer, que difundem uma atmosfera de ligeireza
e felicidade, constroem uma espécie de sonho acordado permanente, de
paraiso de consumo. Campbell (2001, p. 133) complementa:

Que ha uma estreita relagdo entre os devaneios da pessoa
e sua selegdo, compra, uso e disposi¢do de bens e servigos
se revela patentemente no carater de muitos anuncios.
Estes, tipicamente, se dirigem mais aos sonhos do que as
necessidades, numa tentativa de associar determinados
produtos a acalentadas ilusGes e, consequentemente,
despertar o desejo (CAMPBELL, 2001, p. 133).

O autor salienta a visdo romantica do consumo, no qual, muitas vezes,
o consumidor ira preferir o romance em vez do produto habitual, pois o
romance o habilita acreditar que o uso e a aquisicdo podem proporcionar
experiéncias que ndo encontrou na realidade (CAMPBELL, 2001, p. 133).

No que se refere as relagdes interpessoais, predomina o Ego em
detrimento do social e do outro (LIPOVETSKY, 2009). Campbell (2001) também
afirma que essa dinamica de consumo deve pouco ou nada a imitagdo, ou as
atividades de outros consumidores, pois o ciclo de desejo-aquisi¢do-desilusdo-
desejo renovado é um aspecto do hedonismo em geral e que se aplica desde
ao consumo de produtos até as relagdes interpessoais. Porém, as atividades e
atitudes dos outros sujeitos podem exercer certa influéncia sobre a qual novos
produtos se tornam foco de desejo (CAMPBELL, 2001). E claro que os prazeres
elitistas ndo se extinguem, mas sdo reestruturados através da ldgica subjetiva
do neo-individualismo que cria satisfacGes para si e ndo para a admiracao
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alheia (LIPOVETSKY, 2007a). O que os sujeitos buscam entdo, sdo objetos,
compras e lazer, ndo para demonstrar determinada posicdo social ou
finalidades distintivas, mas por motiva¢des privadas e por satisfacGes
emocionais e corporais, sensoriais e estéticas, ludicas e recreativas
(LIPOVETSKY, 2007a). E diferentemente da sociedade de produtores, na
sociedade de consumidores, o consumo:

[...] associa a felicidade ndo tanto a satisfacdo de
necessidades (como suas ‘versdes oficiais’ tendem a
deixar implicito), mas a um volume e uma intensidade de
desejos sempre crescentes, o que por sua vez implica o
uso imediato e a rapida substituicdio dos objetos
destinados a satisfazé-la (BAUMAN, 2008, p. 44).

Como o foco distintivo na fase Il foi enfraquecido e o de
funcionalidade foi satisfeito, a compra se reconfigura em busca de prazeres
renovados, experiéncias sensitivas e estéticas. Agora, a estética hipermoderna
do consumo nao corresponde mais ao esteticismo ou ao dandismo a moda
antiga, corresponde a nova relagao hedonista com o consumo orientado para
o sentir, assim, o individualismo possessivo passa para um individualismo
consumista experiencial e transestético (LIPOVETSKY; SERROY, 2015). Os
autores complementam:

A larga satisfacdo das necessidades elementares, a
elevagdo do nivel de vida, o hedonismo cultural puseram
em marcha um tipo de consumo que privilegia cada vez
mais o valor psicoldgico, simbdlico e estético dos bens
mercantis, um consumo voltado menos para o ter do que
para o prazer, o bem-estar e o florescimento pessoal
(LIPOVETSKY; SERROY, 2015, p. 329).

Com a busca incessante de experiéncias e sensagbes, surgem no
mercado cada vez mais opg¢des de consumo e de lazer: mais viagens, mais
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opc¢Oes de entretenimento, mais centros comerciais — que comegaram a
funcionar como ocupacdo ludica e fonte de divertimento e um maior nimero
de lojas com precos reduzidos para estimular os desejos (LIPOVETSKY, 2007a).
Todos voltados para a oferta de prazeres em excesso e de uma negac¢do da
raridade, para Lipovetsky (2007a) esta fase lembra a abundancia de Dioniso
devido a sedugdo publicitaria, a vertente ludica, ao lazer, a loucura das férias,
a despreocupacdo e auséncia de trabalho, entre outras caracteristicas desta
fase de hiperconsumo. Porém, o autor salienta que a fase Ill ndo corresponde
a ressureicdo de Dioniso, mas a uma nova cultura do conforto, que é voltada
para o bem-estar qualitativo, personalizado e para as subjetividades
emocionais.

Neste contexto, a existéncia individual é marcada pela sua
presentificacdo; a satisfagdo dos desejos ndo se relaciona com o passado e tem
senso de urgéncia. O consumidor é apressado, tem compulsdo por ganhar
tempo (o tempo se tornou um referencial de importancia) (LIPOVETSKY,
2007a) e se considera obrigado a aproveitar cada momento, em obter prazer,
satisfacdo, e deve explorar sistematicamente todas as virtualidades de prazer
(BAUDRILLARD, 2011). Ou seja, para o consumidor que sé tem “uma vida para
viver”, existem variadas opg¢Oes de experiéncias a serem vividas, de estilos a
serem agregados e desagregados, todas essas op¢des servem de amparo na
busca da transformacdo de si mesmo, dos estilos de vida (FEATHERSTONE,
1995) e da busca hedonista.

Lipovetsky (2007a) salienta que o aproveitar a existéncia vai além de
uma obrigacdo ou adestramento dos individuos, pois a cultura hedonista
estimula cada um a ser o préprio responsavel por sua vida, por suas relacdes
com os outros e além de tudo a viver mais para si préprio. Logo, a vida no
presente, o conforto, o hedonismo e o lazer se sobrepde ao futuro, paixdes
nacionalistas e militancias politicas.

Legitimidade do bem-estar e dos gozos materiais,
sexualidade livre e desculpabilizada, convite a viver mais,
a satisfazer os desejos, a ‘aproveitar a vida’, a cultura
hedonista orienta os seres para o presente existencial,
exacerba os fendmenos de paixonite e a busca da salvagdo
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individual nas novidades como umas tantas estimulacdes
e sensagOes propicias a uma vida rica e realizada
(LIPOVETSKY, 2009, p. 314).

Na fase Ill se amplia o processo de que o individuo é assumido como
valor primordial e sua felicidade como ideal supremo, pois é em nome da
felicidade que a sociedade de hiperconsumo se desenvolve (LIPOVETSKY,
2007a) e se revela como o equivalente auténtico de salvacdo (BAUDRILLARD,
2011). Para Freud (2017), a felicidade sempre foi um propdsito de vida, porém,

Essa aspiracdo tem dois lados, uma meta positiva e outra
negativa: por um lado, a auséncia de dor e desprazer, por
outro, a vivéncia de sensacgdes intensas de prazer. Em seu
sentido literal mais estrito, ‘felicidade’ refere-se apenas a
segunda (FREUD, 2017, p. 63).

Assim, os individuos se desdobram nessas duas dire¢des, buscando
realizar uma ou outra dessas metas (FREUD, 2017).

Pensando nos tempos de Cultura Mundo e da Hipermodernidade,
Lipovetsky (2007a) por sua vez, atualiza a felicidade para dois tipos: a
felicidade materialista e a felicidade espiritual.

Afelicidade espiritual se desenvolve a partir do aparecimento de novas
formas de religiosidade, no interesse renovado de todas as tradi¢des misticas,
espirituais e dos saberes antigos; e também pela procura de remédios
milagrosos com féormulas magicas e rituais encantatdrios. O hiperconsumidor
procura cada vez mais o conforto psiquico, a harmonia interior e o crescimento
subjetivo. E, além disto, o sujeito busca uma vida melhor para os que sao
préximos, ndo apenas para si mesmo (LIPOVETSKY, 2007a).

No momento em que o crescimento econOmico se esgota,
o desenvolvimento psiquico reveza-o; no momento em
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que a informacdo se substitui a producdo, o consumo de
consciéncia torna-se uma nova bulimia: ioga, psicanalise,
expressdao corporal, zen, terapia primal, dinamica de
grupo, meditagdo transcendental; a inflagdo econdmica
responde a inflagdo psi e o formidavel surto narcisico que
esta engendra (LIPOVETSKY, 1989, p. 51).

Quanto a felicidade materialista podemos utilizar a visdo de Bauman
(2009) sobre a relagdo de felicidade e consumo, no qual, o autor expde que é
generalizada a crenga de que ha um vinculo entre a felicidade e o volume e
qualidade do consumo, o que é utilizado como um pressuposto necessario em
todas as estratégias das lojas. O que se observa na contemporaneidade é que
cada vez mais, os estabelecimentos utilizam de meios para tornar mais
emocionante a ida as compras por prazer, como por exemplo, através da
rotacdo acelerada de cole¢des e produtos, ambientes diferenciados e com
qualidade, servicos como bar e restaurantes, entre outros; além de tornar
menos desagradavel a ida as compras por obrigacao, através de facilidades de
acesso, estacionamento, reajuste de horario de funcionamento, op¢des de
crédito, menos tempo de espera nos caixas, entre outros (LIPOVETSKY, 2007a).
Bauman (2008, p. 28) ja nos alertava:

Uma escapada para fazer compras ndo precisa ser uma
excursdao muito planejada — pode ser fragmentada numa
série de agraddveis momentos de excitacdo,
profusamente borrifados sobre todas as outras atividades
existenciais, acrescentando cores brilhantes aos recantos
mais sombrios ou mondtonos.

Bauman (2008, p. 60) enfatiza o ineditismo deste momento histérico
ao afirmar que a sociedade contemporanea “[...] talvez seja a Unica na histdria
humana a prometer felicidade na vida terrena, aqui e agora e a cada ‘agora’
sucessivo. Em suma, uma felicidade instantanea e perpétua”.
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O consumidor hedonista esta entdo, centrado na relagdo consumo,
prazer e felicidade e é uma espécie de “turboconsumidor” para usar o termo
de Lipovetsky (2007a), no qual, é moével, flexivel e imprevisivel quanto aos
gostos e as compras. E ndo consome apenas coisas e simbolos, consome o que
ainda ndo tem existéncia material, ou seja, emocgdes e sensac¢des (LIPOVETSKY,
2007a). Campbell (2001, p. 103) articula que:

A chave para o desenvolvimento do hedonismo moderno
estd no deslocamento da preocupagdo primordial das
sensacOes para as emogdes, pois é apenas através do
veiculo destas ultimas que a estimulagdo poderosa e
prolongada se pode combinar com qualquer grau
significativo de controle auténomo, algo que provém
diretamente do fato de que uma emocdo une imagens
mentais a estimulos fisicos (CAMPBELL, 2001, p. 103).

Portanto, a verdade é que existe uma ligacdo entre hiperconsumo e
hedonismo, e esta ligacdo sé é efetivada devido ao fato da mudanca e da
novidade terem se tornado principio generalizado da economia material
enquanto economia psiquica — esta, rejuvenescida por meio da animacédo do
individuo e de experiéncias novas (LIPOVETSKY, 2007a); e, além disto, é devido
“ao materialismo consumista que possibilitou a legitimacdo social dos valores
romanticos da realizagdo pessoal e das sensagbes supermultiplicadas”
(LIPOVETSKY; SERROY, 2015, p. 389).

3. O mal-estar do consumidor contemporaneo

A empresa pos-fordista desenvolveu novas formas de organizacdo
para responder a diversificagdo e a exigéncia do mercado, reforcando as ideias
de que o sucesso ou o fracasso sdo Unica e exclusivamente dependentes do
proprio individuo, o que de certa forma provoca angustia, baixa autoestima e
autodesvalorizagdo (LIPOVETSKY; SERROY, 2011). Morace (2013, p. 30)
complementa sobre essa exigéncia: “A sociedade contemporanea é orientada
ha décadas para um desempenho feroz que desumaniza o sujeito e define um
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ultimato radical nas situacGes de vida, propondo o sucesso como unico
indicador do valor pessoal”.

No tempo de capitalismo, tudo se prolifera, se multiplica e envolve a
concorréncia, com isto, o individuo precisa ser o mais informado, o mais eficaz,
o melhor, provocando ansiedade e duvidas sobre si préprio. E acarreta, neste
sistema de curto prazo, trabalhadores descartaveis, que vivem uma
experiéncia de fracasso pessoal, isolamento e vergonha de si mesmo frente as
condicBes da sociedade (LIPOVETSKY; SERRQY, 2011). A pressao psicoldgica e
social da mobilidade, do estatuto e da concorréncia a todos os niveis se torna
cada vez mais pesada para todos; o sentimento de inseguranca generalizada é
o prec¢o mais elevado da sociedade de consumo (BAUDRILLARD, 2011).

Quanto ao consumo, as grandes empresas da Revolugao Industrial
tiveram de criar um mercado de massa que, com a ajuda da industria cultural
e mais especificamente da publicidade criaram uma grande demanda por
produtos, o que fez com que a massificacdo do consumo se tornasse parte da
sociedade e da cultura. O consumo se apresentou entdao como marca de
sucesso e estrada que conduz diretamente ao aplauso e a fama; assumir certos
estilos de vida e consumir determinados produtos se apresentou como
condicdo necessdria para a felicidade e até para a dignidade humana
(BAUMAN, 1998). Além disto, a consumo exacerbado compensaria a caréncia
de realizagdo na escala social vertical (BAUDRILLARD, 2011).

Com a fase lll, da cultura-mundo e do hiperconsumo, houve além da
disseminacdo da cultura da tecnociéncia, do individuo, das midias e do
consumo, uma infinidade de novos problemas que vao desde questdes globais,
como a ecologia, a miséria e a crise econGmica, até questdes existenciais,
como problemas de identidade, disturbios emocionais, de personalidade,
entre outros (LIPOVETSKY; SERRQOY, 2011).

As estruturas sociais presentes nas fases | e Il do consumo garantiam
certa serenidade emocional as pessoas, ja que elas priorizavam o futuro, por
meio do trabalho e do planejamento - mesmo que a custa de menos liberdade
individual. Com a fase lll, estes sujeitos ja ndo dispéem mais do apoio dos
antigos quadros da vida coletiva, e agora sao imersos em um contexto
hipercapitalista que ndo acarreta apenas uma instabilidade macrofinanceira,
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mas desestabiliza as personalidades e as identidades, a vida moral e mental
dos individuos inseguros (LIPOVETSKY; SERROY, 2011). Isso é ainda mais
enfatizado quando o cendrio atual promete a felicidade e satisfagdes
incontdveis e renovaveis, o que cresce uma imensa desorienta¢do individual e
coletiva.

E claro que esta nova era ndo abole com a civilizagdo humana, mas de
certa forma, afeta a tranquilidade interior e a paz com o mundo, como se a
insatisfacdo do individuo consigo mesmo aumentasse de forma equivalente a
satisfacdo proporcionada pelo mercado (LIPOVETSKY, 20073, p. 127). Percebe-
se que os individuos também entram em introspeccdo devido ao
individualismo reflexivo que questiona o valor da sua existéncia presente; o
que resulta normalmente em uma avaliagdo negativa de si prdprio, atrelado
ao sentimento de fracasso na vida, pois o sujeito conclui que sua vida ndo se
assemelha aquilo que ambiciona (LIPOVETSKY, 2007a), “levando os individuos
a julgar e comparar a sua existéncia a imagem de uma felicidade euférica,
sempre nova e intensa, a civilizacdo do bem-estar alimenta, a escala das
massas, as frustraces e o desconforto existencial” (LIPOVETSKY, 2007a, p.
173).

Ou seja, este fracasso ndo diz respeito apenas ao consumidor, mas sim
ao individuo e sua existéncia intima, pois a civilizacdo do hiperconsumo nao
gerou a alienacdo face as coisas, mas acentuou a vontade do sujeito de ser
mais ele préprio, possuidor de responsabilidades e consequéncias, e que é
justamente o existir enquanto ser-sujeito em uma sociedade de hiperconsumo
gue causa as desorganizacdes mentais e sofrimentos psicoldgicos. Assim, “A
sociedade de hiperconsumo é contemporanea da espiral da ansiedade, das
depressodes, das caréncias ao nivel do amor-préprio, da dificuldade em viver”
(LIPOVETSKY, 20073, p. 127).

Essa infelicidade subjetiva leva também a certo excesso e descontrole
do individuo acerca do consumo, como o caso dos compradores e
acumuladores compulsivos, das toxicomanias, da obesidade e diversos
comportamentos patolégicos e desestruturados. Estes sujeitos buscam em
psicotrépicos, na assisténcia psiquidtrica e no consumo, a resolucdo dos
problemas (LIPOVETSKY, 2007a). E fato que existem substancias que cuja
presenga no sangue ou nos tecidos proporcionam sensa¢ées imediatas de
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prazer, neste caso, Freud (2017) salienta que ao proporcionar essas sensagoes
momentaneas, os componentes modificam as condi¢des da percepc¢do a ponto
de se tornar incapaz de perceber sensa¢des de desprazer.

O éxito dos toxicos na luta pela felicidade é evidente, no qual, muitos
individuos concederam um lugar fixo na sua economia libidinal, pois além de
oferecer uma carga imediata de prazer, oferece a tdo desejada independéncia
em relacdo ao mundo externo (FREUD, 2017). O autor complementa: “Pois se
sabe que com a ajuda da ‘apaga-tristeza’ se pode sempre escapar da pressdo
da realidade e encontrar refigio num mundo préprio com melhores condi¢cGes
de sensibilidade” (FREUD, 2017, p. 68).

Por outro lado, a prépria economia consumista se baseia no excesso e
no desperdicio para atender esses novos vicios, impulsos e compulsdes
(BAUMAN, 2008).

4. Oindividuo e o lado paradoxal do consumo

O homem contemporaneo apresenta uma preocupagdo acentuada
com a realizac¢do individual privada — uma cultura do narcisismo. Porém, essa
cultura se trata ao mesmo tempo de uma cultura do sobrevivencialismo em
meio as grandes mudancas da sociedade, no qual, o sujeito se recua para se
ocupar em suas coisas pessoais, uma auto-absor¢do no préprio eu
(SEVERIANO; ESTRAMIANA, 2006). Além de fazerem uma auto-absorcdo em si
proprios, estes individuos multiplos e fragmentados, buscam recompor suas
identidades, seja voltando aos sistemas de pertencimento social, ou na
participagdo em novas comunidades (MORACE, 2013), seja buscando sua
propria concretizagao individual.

Este individuo narcisico é propenso a angustia e a ansiedade, pois ele
proprio é responsavel pela gestdo de sua saude, pelo seu lazer, pela sua
formacdo e por suas atitudes. E conforme se alarga toda a cadeia de consumo
(de produtos, de lazeres, de viagens, de gastronomia, etc.) este individuo
desagrega-se das normas estabelecidas em uma combinatdria polimorfa,
personalizada (LIPOVETSKY, 1989) e muitas vezes frustrante.
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Minimizando o otimismo de suas reflexdes em “O Império do
Efémero”, quando associa consumo, liberdade e autonomia, Lipovetsky
(2007a) é claro ao afirmar em “A Felicidade Paradoxal” que compramos mais
guando nos sentimos carentes ou frustrados. A ida as compras permite
preencher o vazio, reduzir o mal-estar que nos persegue e nos da a consolagdo
na felicidade imediata da compra. Porém, essa busca da felicidade via
consumo sinaliza um estado:

[...] de solidado, de angustia, de infelicidade subjetiva que
desencadeia no individuo, em certa medida, a furia de
consumir, como forma de se satisfazer, de alcangar
pequenos prazeres que compensam a falta de amor, de
lacos sociais ou de reconhecimento. Quanto mais frageis
ou frustrantes se tornam as relagbes sociais e
interindividuais, mais se agudiza o mal-estar e mais o
consumismo assume o papel de reflgio, evasao, pequena
<<fuga>> que atenua a soliddo e os sentimentos de
incompletude (LIPOVETSKY, 2007a, p. 249).

O hiperconsumo se desenvolve como um substituto da vida que
almejamos, como um paliativo para os desejos ndo realizados e uma forma de
satisfacdo compensatdria as frustracdes e aos percalcos da vida. Além de ser
um expediente para reerguer a moral, é o pressuposto de “Sofro, logo compro”
(LIPOVETSKY, 2007a, p. 51). Com isto, o consumidor deseja cada vez mais
produtos infinitamente satisfatérios para sua consolagio ou como ato
compensatorio, porém, o consumismo, além de ser um excesso e um
desperdicio econdmico, é uma “Economia do engano”, que aposta na
irracionalidade dos consumidores (BAUMAN, 2008). Visto que sempre existe
um abismo entre o objeto idealizado e o produto real o que culmina no desejo
e no consumo ininterrupto. Além de que a ilusdo sempre é melhor que a
realidade, e a promessa melhor que as condi¢des reais (CAMPBELL, 2001, p.
132).

Baudrillard (2011) expde que vivemos na recusa do real por nos
envolvemos em um abrigo dos signos, onde ninguém interfere na irrupcao da
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realidade e do prazer, pois tudo o que consumimos é selado pela ilusdo da
referéncia do real. Logo, essa ilusdo e suas promessas serao sempre melhores
e mais interessantes que as condi¢cdes reais (CAMPBELL, 2001) e “Essa
interagdo dinamica entre a ilusdo e a realidade é a chave para a compreensado
do consumismo moderno e, na verdade, do hedonismo moderno em geral.”
(CAMPBELL, 2001, p. 132).

Isso pode ser comparado ao pensamento de Freud (2017, p. 72), onde
“a satisfacdo é obtida a partir de ilusdes reconhecidas como tais, sem que se
permita que o seu afastamento da realidade perturbe o gozo”. Essas ilusdes
sao resultado da vida “fantasistica” que tem seu objetivo no cumprimento de
desejos e ndo na prova de realidade (FREUD, 2017). Por outro lado, o autor
complementa:

Afirma-se, porém, que cada um de nds se comporta, em
algum ponto, de maneira semelhante ao paranoico,
corrigindo um aspecto insuportavel da realidade por meio
de uma formacgao de desejo e introduzindo esse delirio na
realidade (FREUD, 2017, p. 73).

Esta relacdo entre ilusdo e realidade também se relaciona com a
relacdo entre o devaneio (os sonhos e dramas agradaveis desfrutados na
imaginacdo) e seu encontro com a realidade, no qual, a consumacdo desta
fantasia ou desejo previamente realizado na mente do consumidor se mostra
desencantadora para o hedonista moderno que, devido as mudancas da
sociedade em geral, age obrigado a desenvolver diversas expectativas que no
fim nunca sdo sanadas, o que faz com que haja uma “revolucdo de frustracGes
ascendentes” (CAMPBELL, 2001, p. 59). Os devaneios se ligam a promessa de
prazer proporcionada pelo bem de consumo, mas no final, o encontro do
devaneio com a realidade demonstra que o prazer real ndo estd no consumo
dos objetos fisicos, mas nos préprios devaneios. Por isso, quanto mais “artista
do sonho” o individuo for, maior sera o desencanto quando o devaneio for
confrontado com a realidade (CAMPBELL, 2001).
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Ou seja, quando ha uma dicotomia entre a expectativa e o real, ou do
principio do prazer e da realidade, cria-se um vazio que pode confirmar a
relacao de que desejo e decep¢dao caminham juntos (LIPOVETSKY, 2007b). O
autor Campbell (2001, p. 131-132) ainda complementa:

Todavia, desde que a realidade ndo pode nunca
proporcionar os prazeres perfeitos encontrados nos
devaneios (ou, se de qualquer modo, tdo-somente em
parte, e muito ocasionalmente), cada compra leva
literalmente a desilusdo, algo que explica como o
necessitar se extingue tdo depressa, e por que as pessoas
se desfazem dos bens tdo rapidamente quanto os
adquirem.

Vale salientar que, sem a frustracdo dos desejos, a demanda do
consumo se esgotaria rapidamente e a economia voltada para o consumidor
ficaria sem seu combustivel (BAUMAN, 2008). Desta forma, o universo
mercantilizado e a sociedade de consumo podem agravar o sofrimento do
homem, pois o conduzem a um estado de insatisfacdo, desapontamento,
desencanto e desilusdo, pois esta sociedade que promete satisfazer os desejos
e prazeres humanos, s6 se mantém encantadora, com a insatisfacdo do cliente
ou do desejo (LIPOVETSKY, 2007a). Compara-se muito a um sistema de
necessidades em que se promete prazer a partir do ter, e se dissemina que a
felicidade estd ao alcance de todos, o que acarreta, paradoxalmente, cada vez
mais frustracdo, caréncia e decepcdo.

Freud, em 1930, ja dizia: “A satisfagdo ilimitada de todas as
necessidades se destaca como a forma mais atraente de conduzir a vida, mas
isso significa antepor o gozo a cautela e recebe seu castigo apds breve
exercicio” (FREUD, 2017, p. 65-66). Esse castigo € referente a insatisfacdo que
atualmente faz parte do ciclo de Campbell (2001, p. 132-133): “O ciclo de
desejo-aquisicdo-desilusdo-desejo renovado é um aspecto geral do hedonismo
moderno e se aplica tanto as relagdes interpessoais romanticas quanto ao
consumo de produtos culturais como roupas e discos.” Percebe-se entdo que:
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Num mundo em que uma novidade tentadora corre atras
da outra a uma velocidade de tirar o félego, num mundo
de incessantes novos comecgos, viajar esperangoso parece
mais seguro e muito mais encantador do que a
perspectiva da chegada: a alegria esta toda nas compras,
enguanto a aquisicdo em si, com a perspectiva de ficar
sobrecarregado com seus efeitos diretos e colaterais
possivelmente incobmodos e inconvenientes, apresenta
uma alta probabilidade de frustracdo, dor e remorso
(BAUMAN, 2008, p. 28).

Por outro lado, quanto mais se multiplicam essas frustracdes, mais
numerosas sao as opc¢des de reacdo, se nas sociedades tradicionais os
individuos tinham a sua disposicdo instrumentos diversos de consolacdo
religiosa, nas sociedades hipermodernas, eles tem opcbes e fdormulas
paliativas propicias a recreagdo e ao prazer, através do incitamento continuo
ao consumo, a fruicdo e a mudancga (LIPOVETSKY, 2007b), que normalmente
pouco fazem, ou até pioram tais frustracdes e desilusdes.

5. Onde esta a felicidade entdo?

Em todos os tempos e em todas as sociedades o que se percebe é que
a finalidade primordial da vida humana é o programa do principio de prazer e
da felicidade, esse principio comanda todas as funcionalidades psiquicas
(FREUD, 2017). Percebe-se que os individuos ndo se sentem bem na cultura
atual, mas é dificil saber se também eram assim em épocas anteriores, e se as
condi¢bes culturais tinham participagcdo nisso. Como a felicidade ¢é
inteiramente subjetiva, nunca saberemos o quao feliz foi uma sociedade, pois
nunca nos colocaremos em determinadas situagdes, sem perceber as
modificagées que o embotamento original causou (FREUD, 2017).

Voltando ao individuo, é claro que a meta principal consiste em obter
satisfacdes que proporcionem felicidade, entretanto, este programa de prazer
e de felicidade, é, de acordo com Freud (2017), irrealizavel, ja que é possivel
apenas como fenémeno episddico. A permanéncia em estado de alto grau de
prazer e felicidade sé pode fornecer um tépido bem-estar, logo, efémero
(FREUD, 2017). Todavia, o autor salienta que as satisfagdes como a alegria do
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artista em criar, do pesquisador na solugdo de problemas e na descoberta da
verdade, por exemplo, sdo satisfacdes que tém uma qualidade especial, “mais
finas e mais elevadas” (FREUD, 2017, p. 70), porém, sua intensidade é reduzida
se comparada as satisfagdes mais grosseiras e primarias.

Quanto ao consumo, Lipovetsky (2007a) diz que, se o consumo nao é
sindnimo de felicidade, também n3do é muitas vezes sindnimo de satisfacdo. E,
para Bauman (2008), o consumo ndo é sindnimo de felicidade uma vez que
bens materiais ndo suprem necessidades intangiveis.

Campbell (2010) ao discutir a critica da felicidade do consumo
contemporaneo comenta que as evidéncias parecem sugerir que os jovens, em
particular, estdo em busca de emogao, em vez de felicidade, como sugere seu
interesse em jogos de computador, esportes perigosos, jogos de azar, férias de
aventura e carros velozes. Para outros consumidores, especialmente talvez os
idosos, os objetivos pertinentes podem ser a salde, seguranca ou paz de
espirito, e para isso tem a sua disposicdo no mercado, cuidados de saude
privados, alarmes contra roubo, seguros, entre outros. Ademais, os individuos
ao invés de buscarem sua felicidade, buscam através do consumo a construgao
e a confirmacdo da identidade.

A sugestdo é que o consumo ndo esteja tdo relacionado a
concretizagdo da felicidade, mas sim com o fornecimento de significados e a
identidade que os humanos modernos anseiam, e que é em grande parte por
meio dessa atividade que os individuos descobrem quem s3do, bem como
conseguem combater seu sentimento de inseguranga ontolégica (CAMPBELL,
2004).

Os dois autores basilares desta pesquisa, o sociélogo Bauman e o
fildsofo Lipovetsky, defendem que a felicidade muitas vezes esta atrelada ao
cotidiano, como o trabalho, a familia, as relacGes interpessoais e amorosas.
Assim, “Para se experimentar o prazer, ndo sao necessarias coisas ou seres de
qualidades excepcionais” (LIPOVETSKY, 2007a, p. 159). Da mesma forma que:

Observadores indicam que cerca da metade dos bens
cruciais para a felicidade humana ndo tem preco de
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mercado nem pode ser adquirida em lojas. Qualquer que
seja a sua condicdao em matéria de dinheiro e crédito, vocé
nao vai encontrar num shopping o amor e a amizade, os
prazeres da vida doméstica, a satisfacdo que vem de
cuidar dos entes queridos ou de ajudar um vizinho em
dificuldade, a autoestima proveniente do trabalho bem-
feito, a satisfacdo do ‘instinto de artifice’ comum a todos
nds, o reconhecimento, a simpatia e o respeito dos
colegas de trabalho e outras pessoas a quem nos
associamos; vocé ndo encontrara |3 proteg¢do contra as
ameacas de desrespeito, desprezo, afronta e humilhagdo
(BAUMAN, 20009, p. 12).

E certo que o programa do principio de prazer nos impde sermos
felizes, porém, para Freud (2017), isso ndo é realizavel, o que ndo quer dizer
gue ndo seja permitido a busca pela sua realizacdo; para isto, diversos
caminhos podem auxiliar no ganho da meta — o ganho do prazer, ou o negativo
— o de evitar o desprazer. Logo, ndo ha conselho geral para todos, ja que cada
individuo precisa experimentar diversas maneiras particulares, pelas quais
podem tornd-lo feliz. E sobre o consumo, McCracken (2003, p. 120) enfatiza
gue “em situagdes normais, contudo, o individuo usa os bens de maneira nao-
problematica para constituir partes cruciais de si e do mundo”.

6. Consideragdes finais

Este trabalho concluiu que se por um lado o consumo atende as
necessidades e garante conforto, diversdo, experiéncia e prazer, por outro,
pode sinalizar desconforto psiquico, insatisfacdo e frustragao, uma vez que a
efemeridade e o descarte precoce das mercadorias criam uma falsa ideia de
felicidade. Além disso, a pesquisa demonstrou que os bens sdo primeiro
consumidos nos imaginarios, nos devaneios e sonhos, e quando entram em
contato com o real, os bens normalmente aparecem como desencantadores e
frustrantes, pois as imagens da ilusdo sdo melhores que a realidade. Por isso
os individuos vivem em um ciclo de desejo, aquisicdo, desilusdo e desejo
renovado, se desprendendo rapidamente dos bens para gerar novos anseios
na busca de novos produtos e experiéncias. De forma mais profunda, esse ciclo
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marca também como as relagdes humanas e interpessoais estdo acontecendo
na atualidade.

Pode-se concluir que o consumo de bens supérfluos ou ndo, pode
trazer prazer ou felicidade, porém, de forma momentanea, chegando ao fim
na maioria das vezes, logo apds sua aquisicdo, ou no seu descarte, acarretando
na maioria das vezes na insatisfacdo e na frustragdo logo em seguida. Ou seja,
no final, o prazer real ndo esta integralmente no consumo dos objetos fisicos,
mas nos proéprios devaneios dos individuos. E a prépria sociedade do consumo
é muitas vezes a influenciadora da criagdo de novos devaneios, desejos e
necessidades, gerando sempre uma busca incessante por novos produtos e
novas experiéncias, degradando a dura¢do dos bens de consumo e elevando a
efemeridade e seu desuso. Esta sociedade também tende a desenvolver
consumidores que contenham vicios, impulsos e compulsGes, para favorecer
esta cadeia de consumo que ndo pode parar. Os filésofos estudados sugerem
gue o consumo hedonista é uma ilusdo o que pode langar luz sobre o “mal-
estar” do individuo contemporaneo.
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Representacao visual manual e o projeto de
vestuario

Manual visual representation and the fashion project

Joao Carlos Riccoé Placido da Sllva
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1. Introdugdo

O desenvolvimento de novos conceitos e projetos, nas dreas do
Design, Arquitetura, Artes Visuais e Moda, apesar dos avangos do uso de
tecnologias de representacao ainda necessita do emprego de representacdes
manuais, isto é, o desenho, como ferramenta de criacdo e concep¢do de novos
conceitos e estilos. Assim, o desenho é uma ferramenta necessdria para os
profissionais dessas areas de criacdo sejam elas designer, arquitetos, artistas
visuais e os de concepc¢ao de moda. Apresentar os conceitos e novas ideias de
maneira manual, permite facilidade de compreensdo e entendimento ao
transmitir ideias e principalmente os conceitos para seus projetos, auxiliando
dessa maneira o pensamento e organizando a concepgao através de sketches
e croquis, que posteriormente podem ser digitalizados para experimentacoes
de diversas texturas e cores. Vale destacar que essa é a linguagem de interagao
mais rapida e de facil entendimento quando se apresenta e discute as etapas
iniciais do conceito que se quer defender junto aos clientes de nossos projetos.

O desenho portanto, é uma das principais formas de representagao no
processo projetual e contribui para o refinamento continuo do raciocinio,
sendo desta forma um processo evolutivo, tornando necessario e até
obrigatdrio que os profissionais ja mencionados anteriormente adquiram um
repertério imagético, criado ao longo do tempo, que permita o
desenvolvimento de solugGes inovadoras e originais (NAKATA; SILVA, 2011).
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A finalidade desta representagdo é a organizacao de ideias em torno
de diferentes praticas de acordo com a experiéncias visuais, nos quais esses
resultados podem ser apresentados e utilizados em diversas areas e por
consequéncia revelam inten¢des que possibilitam as escolhas da estética do
objeto e sua fungado seja ela qual for, como visto na Figura 1.

Figura 1 — Exemplo de sketches projetivos

Fonte: Abhishek Soni*.

Saber desenhar é fundamental, para possibilitar a representacdo de
uma ideia no ato da criacdo, mesmo que seja mentalmente. A solidificacdo
deste conceito fica fielmente atrelada a ideia original concebida e que pode se
transformar e concretiza-se em um suporte. Lapuerta (1997) enfatiza que o
desenho se realiza previamente na mente, como um planejamento do que sera

! Disponivel em: www.br.pinterest.com/pin/320318592222728610/?autologin=true.
Acesso em: 25 out. 2019.
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realizado em uma proposta que ainda ndo existe, mas que se baseia em anos
de estudo e aprendizado visual.

Dessa maneira Khoury (2014) afirma que o desenho é um
instrumento deflagrador de ideias, que busca representar o reconhecimento
de uma linguagem que opera os signos da visualidade destacando que esta
expressa relagdes, em que a representacdo torna uma via de ideias formais e
conceituais. Esta manifesta-se como um meio possivel de armazenar
reflexdes, duvidas, problemas ou possiveis solugbes que se distinguem por
meio de procedimentos, técnicas, enfoques e expressées

O objetivo desse estudo é demonstrar a importancia da representagao
grafica por meio do desenho manual para as etapas criativas e metodoldgicas
no design moda.

2. Desenho e representagao Visual

2.1. Desenho

A principal forma de representacdo grafica é o desenho, ele foi
utilizado desde os primérdios da evolugdgo humana, por ser uma linguagem
universal, o desenho é habitualmente desenvolvido a partir do uso de simbolos
e conhecimentos adquiridos como repertorio grafico. Neste caso quanto maior
o repertorio grafico melhor a comunica¢do de ideias através do desenho,
porém ndo basta apenas conhecer as teorias e técnicas, mas necessita da
pratica para o desenvolvimento da habilidade necessaria a obtencdo da
firmeza no trago. Desenhar é uma habilidade que todo individuo possui, ela
requer uma pratica assidua constante e evolutiva (SILVA et al., 2016).

7

No desenvolvimento desta habilidade é necessdrio conviver
inicialmente com o processo de reprodugcdo, ou copia de imagens, é
importante gerar bons resultados no inicio do aprendizado, porém no decorrer
do tempo é necessario entender e utilizar de técnicas que possibilitam o
desenvolvimento de novos objetos e forma. Algumas técnicas engessam o
usudrio n copia fiel da realidade, no qual ndo auxilia o desenvolvimento de
novas formas, uma vez que esta possibilita a cdpia milimétrica e ndo a
compreensdo da forma que a imagem representa (SILVA et al., 2016).
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O desenho pode ser abordado dentro de trés grandes campos de agao,
a saber: desenho-artistico, realizado sobretudo nas artes plasticas e aplicadas;
o desenho projetual-expressional, ou projetacdo, que é utilizado nas etapas
criativas; e o desenho-operacional, utilizado tanto em desenhos de observagao
qguanto desenhos técnicos, como pode ser visto na Figura 2.

Figura 2 — Campos de desenho

Fonte: Elaborado por Jodo Carlos Riccd Placido da Silva e José Carlos Placido da Silva.

A linguagem do desenho é essencial para o processo de exploragdo
consciente dos elementos do mundo (MEDEIROS; GOMES, 2005). Medeiros e
Gomes (2005) também ressaltam as modelagens realizadas pelo pensamento
no ato de desenhar, a saber: a modelagem cognitiva (alicer¢ada na apreensao)
e a modelagem produtiva (fundada na criagdo).
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A modelagem cognitiva é descrita como a que ocorre de forma
espontanea na mente, decorréncia natural da capta¢do de varios tipos de
sinais que estimulam a atencdo dos nossos sentidos. J& a modelagem
produtiva é o foco do design e tem a ver com a acdo criativa que objetiva
materializar, construir ou fazer visivel aos olhos de outros, o que foi desejado
ou necessitado por alguém. Os mesmos autores ainda apontam o plano e o
projeto como os dois principais niveis do desenhar, o que altera a abordagem
da habilidade manual para a habilidade mental (SILVA; SILVA; SILVA, 2015).

Para a representacdo de um novo design, utiliza-se diversos processos
e técnicas, tanto a mao livre, quanto como aquela realizada com auxilio de
computadores. A tecnologia e a nova era digital trouxeram altera¢des
significativas no processo de representagao do projeto, porém ela deve ser
pautada no desenvolvimento manual fisico, no qual se torna a base do
desenvolvimento digital, uma vez que os softwares se baseiam nestas
habilidades (SILVA et al., 2016).

No final do século 20, verificou o inicio da propagacdo de novos
sistemas operacionais e de softwares que contribuiram de forma importante
para o avango da computacao grafica e representagao principalmente aquela
ligada as maquinas como o CAD (Computer Aided Design). Pesquisadores
entusiastas afirmaram que a representacdo a mao livre estava fadada a
desaparecer, sucumbindo aos aparatos digitais. Atualmente, percebe-se que
este tipo de representacdo ainda ndo se deu por vencida (ao contrério estd
bem longe disso) apesar de que algumas previsGes para o setor de projeto
terem sido concretizadas. Este aspecto pode ser verificado pelo aparecimento
de tablets que simulam o papel, ou buscam se aproximar da representacao
manual, como pode ser visto na Figura 3.

Ao longo dos anos os projetistas se preocuparam em aprimorar
técnicas de representacdo manual, mesmo dispondo de diversos softwares
ligados a drea do processo de representacdo grdfica na busca de uma
concepgao gestual que conduza o designer a uma linguagem prépria de pureza
criativa e conceitual (STRAUB, 2004).
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Figura 3 — Tablets para desenhos digitais

Fonte: Elaborado por Jodo Carlos Riccé Placido da Silva e José Carlos
Placido da Silva.

2.2. O profissional

Nota-se uma intensa relagdo do designer com o desenho, pois aqueles
o utilizam como forma de dar vazdo ao seu pensamento criativo, e como a
transformacdo desse pensamento em a¢do. Com isso, pode se realizar a
projecdao de ideias em objetos passiveis de serem realizados e tornarem-se
bens materiais. E inegavel a importancia da representa¢do, em maior ou
menor grau de habilidade, das ideias e pensamentos, pois enquanto pensa, o
designer desenha (NASCIMENTO, 2007).

Segundo Consalez e Bertazzoni (2014) ressaltam que o desenho,
bidimensional parece esgotar o imagindrio da pesquisa dos projetistas,
existindo assim um crescente interesse pelas formas de representagdo
tridimensional, devido a uma especializagdo introduzida pela utilizagdo de
diversos softwares.

Planejar consiste no trabalho preparatdrio e de ordenagdo para um
empreendimento segundo roteiro e métodos determinados. Isto permite
organizar e adequar um desenho para sua realizacdao. Com a ideia planejada,
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ja se pode desenhar um projeto dentro dos limites do contexto cultural para o
qual ele se destina. A esse processo dispensar e trabalhar uma ideia é que se
pode dar o nome de desenho.

O esbogar, o desenhar e seus respectivos niveis dizem respeito a um
amplo campo da préatica em design. Nessa atividade, os discursos se
materializam em diversos suportes (reais e virtuais) e através de multiplos e
distintos tipos de desenhos representando ideias para a criagao e producao
industrial de um objeto ou imagem. E importante memorizar objetos ou
imagens, entender como se distribuem as suas partes e o todo. Deve-se
aprender a sintetizar e a projetar esquemas, métodos de encaixe e recursos
que tenham funcionado anteriormente na representacdo de objetos
semelhantes ja existentes (SILVA et al., 2016).

3. Desenho e Moda

O desenho tem sua liga¢do direta com as areas de desenvolvimento de
novas formas e estruturas, como os Designers, Arquitetos, Artistas Graficos,
Engenheiros e Designers de Moda. O design de moda é considerado “design”
por se apropriar das metodologias de projeto tipicas do design. Também utiliza
de ferramentas e técnicas especificas para tornar o produto passivel de
producdo industrial e ndo apenas artesanal, porém na atualidade pode se
considerar um projeto artesanal produto de um método ou processo projetual,
gue o torna desta forma um produto de design.

As etapas projetuais na moda se apropriaram dos métodos de
desenvolvimento de um design grafico ou produto, sendo uma de suas etapas,
apds a pesquisa e idealizagdo do projeto, é o desenho, onde pode se
representar bidimensionalmente o objeto que sera criado, ou seja, um
produto de moda, se baseando nas fases anteriores de andlise e requisitos de
projeto.

O objetivo da etapa criativa é o desenvolvimento de grande
qguantidade de ideias, para isso é necessario o treino e aperfeicoamento das
técnicas, compreender as formas do corpo e como ela se comporta no tecido
é importante para uma representagdo visual de moda adequado. Para este
treino é indicado o uso de sketchbooks.
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De acordo com Silva et al. (2016), os sketchbooks sdo cadernos de
rascunhos imprescindiveis para os bons projetistas, nos tempos atuais existem
diversos tipos destes tipos de caderno, de todos os tamanhos, formatos e
folhas. Para areas criativas os rascunhos sdo essenciais para o dia a dia, o treino
constante e a observacgdo da representacdo grafica da realidade permitem que
o profissional de criacdo desenvolva um repertdrio imagético, o que auxiliara
em seus projetos futuros.

O treino aplicado ao caderno de rascunhos de moda deve se focar no
inicio no estudo anatémico, iniciando processos que representem partes do
corpo separados para compreensao dos detalhes e movimentos de cabega,
maos, pés, bragcos e pernas, que posteriormente poderdo ser representados
em sua totalidade em diversas poses e movimentos. Estes podem demonstrar
0 corpo e as possibilidades de ideias e concepg¢ao de novos produtos voltados
para o projeto de moda (SILVA et al., 2010).

Compreender os volumes, formas e caimento das roupas auxilia em
etapas posteriores como a modelagem, permitem também a mudanca répida
e eficiente dos tipos e formas em corpos diferentes. Posterior a esta
visualizacdo geral o estudo de cores permite visualizar o contraste e aspectos
importantes para os requisitos do projeto, de maneira rapida e eficaz essas
técnicas possibilitam a realizagdo de inimeras ideias em um tempo curto o que
reduz o custo de desenvolvimento do projeto. Estas formas podem ser vistas
na Figura 4.

Pode-se utilizar diversas formas de representagdo grafica um projeto
de moda, porem as mais utilizadas sdo o croqui e o desenho técnico. O croqui
é como o sketch, termo utilizado nas areas de design gréfico e produto ele
consiste em um desenho esbocado rapidamente onde se representa volumes,
formas, texturas e proporgées, ou seja, uma ideia. A partir desta ideia pode ser
utilizado diversos métodos de avaliacdo e testes que permitam um melhor
desenvolvimento para o projeto proposto. Para isso é necessario compreender
a figura humana e como o corpo se comporta, para possibilitar uma
modelagem adequada, como visto na Figura 5.
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Figura 4 — (a) Estudo anatémico e (b) representacdes projetuais

(a) (b)
Fonte: (a) Laura Braga? e (b) Feyerabend (2014).

Figura 5 — Estudo do corpo humano

Fonte: Justine Limpus Parish Blog3.

2 Disponivel em: https://www.flickr.com/photos/laurabragasketch/9741392890/.
Acesso em: 26 out. 2019.

3 Disponivel em: httpshttps://justinelimpusparish.wordpress.com/fashion-body-
templates/. Acesso em: 28 dez. 2019.
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Em sequéncia podem ser realizados testes como de ilustracbes
elaboradas buscando representar de maneira mais finalizada a colegao,
demonstrando desta forma um projeto mais convincente e préximo da
realidade ao qual os usudrios estdo inseridos, nesta fase pode se determinara
como o produto sera confeccionado, em qual tecido, formas de costura entre
outros. Alguns profissionais se focam em melhorar sua ilustracdo, para
trabalhar com a representacdo apenas do produto final, ou seja, ele se torna
parte de um processo metddico e mecanico, como um "Cadista" ou modelador
tridimensional.

O desenho técnico, consiste na planificacdo do desenho do croqui ou
da ilustra¢do, ou da ideia do estilista de maneira que estardo representadas
todas as informagdes importantes e necessarias para que o produto tenha um
entendimento dentro da linha de confec¢do, algumas preocupa¢des devem
estar presentes como os detalhes de pesponto, costura em volumes,
especificagcdes do tipo de lavagens e outros processos mecanicos que devem
estar presentes na pec¢a confeccionada, como pode ser visto na Figura 6 (SILVA
et al., 2010).

Figura 6 — Exemplo de modelagem

Fonte: Autor desconhecido. Pinterest — Necla®.

4 Diponivel em: https://club.season.ru/index.php?act=Attach&type=post&id=423993.
Acesso em: 25 out. 2019.
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4. Consideragoes finais

Nos tempos contemporaneos compreender o desenho e como este
pode ser utilizado em diversos tipos de profissdo é extremamente relevante,
uma vez que o desenho é uma forma de representacdo grafica que permite o
desenvolvimento do projeto. Utilizar este meio para desenvolver ideias e
conceitos permite o profissional estar a frente de um grupo de
desenvolvedores ou clientes para discutir mudancas e novas ideias no
momento desta apresenta¢do, o que permite a revisdo e modificacdo do

projeto.

Desta forma, os desenhos contribuem para sanar dificuldades
existentes na utilizagdo de uma linguagem profissional em determinadas
ocasides, que possibilitam que outras dreas se comuniquem. Esta permite que
o projetista demonstre seu pensamento criativo e intermedeie a
transformacdo de suas ideias em um objeto real. Exatamente este é o papel
do design que se caracteriza pela habilidade de converter ideias em objetos
passiveis de produgdo. Para atingir esse objetivo é necessario que o projetista
seja capaz de expressar claramente suas ideias a outros profissionais, que
dominam outras areas.

Desenhar a mado livre possibilita o uso de diversas técnicas para
demonstrar e desenvolver suas ideias, permitindo assumir caracteristicas
técnicas como o desenho geométrico, projetivo, arquiteténico ou se voltar
para caracteristicas estéticas, como ilustragdo, croqui, sketch, esboco.
Portanto o design ndo se refere a apenas um desenho ou qualquer tipo de
representacao ele estd atrelado a um processo técnico e criativo no qual se
relaciona a configuragdo da concepgdo e elaboragdo de um novo objeto de
moda.

Por muito tempo o desenho ficou restrito a apenas pessoas dotadas
como talentosas, porém o estudo do desenho permitiu a criacdo e
desenvolvimento de técnicas nos quais permitem que qualquer individual seja
capaz de fazer uma representagdo visual imagética manual em um papel, com
mais ou menos dificuldade, porém isso depende do tempo de dedicacdo de
cada um. O advento do computador permitiu o desenvolvimento técnico mais
facilitado, desta forma diversas pessoas comecaram a trabalhar como
designers ou projetistas de qualquer tipo, porém neste caso o dominio manual
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e o conhecimento das metodologias projetivas permitem o desenvolvimento
mais adequado de um projeto.

Neste caso qualquer area projetiva necessita da utilizacdo de técnicas
de desenho variadas, sejam elas mais conceituais, no caso de se passar a ideia
de um novo projeto, ou realista, no caso de uma ilustracdo final para uso
grafico. O primeiro busca uma representacdo tridimensional no qual permita
visualizar o produto antes de sua fabricacdo o que permite que os projetistas
e desenvolvedores corrijam falhas e evoluam a ideia utilizando as etapas de
pesquisa anteriores.

Essas técnicas devem ser utilizadas no design de moda como principal
técnica criativa e posteriormente os desenhos técnicos, com isso deve se
ressaltar a importancia da representacdo grafica por meio do desenho manual
para o processo criativo do projetista. O que possibilita o desenvolvimento
melhor dos projetos, visualizando uma representacdo que se aproxima da
realidade, porem de facil alteracdo, caso haja alguma necessidade, o que
permite que o desenho a mao livre seja imprescindivel a qualquer profissional
da drea de criacdo.
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Os homens de negro: trajes da Companhia de Jesus
no Brasil do século XVIII

The men in black: costumes of the Company of Jesus in the 18th
century
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Universidade de Sdo Paulo - USP — Brasil

Isabel Cristina Italiano
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Esta terra é nossa empresa.
Manuel da Nébrega, 2017, p. 67.

1. Introdugdo

Em 9 de agosto de 1549, da Bahia, escrevia o padre Manuel da
Nobrega (1571-1570) para seu irmdao de ordem religiosa, o padre Simao
Rodrigues de Azevedo (1510-1579):

Também peca vossa reverendissima algum petitério de
roupa, para entretanto cobrirmos estes novos
convertidos, ao menos uma camisa a cada mulher, pela
honestidade da religido cristd, porque vém todos a esta
cidade a missa aos domingos e festas, que faz muita
devocgdo e vém rezando as oragdes que lhes ensinamos e
nao parece honesto estarem nuas entre os cristdos na
igreja, e quando as ensinamos (NOBREGA, 1549).
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A ordem religiosa a que ambos pertenciam era a Companhia de Jesus,
fundada em Paris em 1534 por Indcio de Loyola (1491-1556) e mais seis
companheiros de estudo. Inacio de Loyola pertencia a uma familia de posses
de Azpeitia, no nordeste da Espanha, “sob o comando dos reis Fernando Il e
Isabel, os grandes responsaveis pelo retorno da inquisicdo ainda em formato
mais virulento do que o anterior, o qual perdera forca no século XIV”.
(CORDEIRO, 2016, p. 21). Ifiigo de Loyola, o nome de origem basca que Inacio
de Loyola trocaria mais adiante, foi entre 1507 e 1517 pajem de Juan Velazquez
de Cuéllar, “contador mayor (uma espécie de ministro da Fazenda) do reino de
Castela”, como explica Cordeiro, complementando que “vivendo numa das
residéncias de Cuéllar, em Arévalo, estava sempre bem vestido, com os
cabelos loiros compridos bem cuidados e as unhas impecaveis. Foi preparado
para uma vida de amores, aventuras, viagens e feitos militares” (CORDEIRO,
2016, p. 22).

Como é tipico na vida de muitos santos da igreja catdlica, houve um
momento traumatico na vida do jovem de 30 anos - uma bala de canhdo quase
Ihe amputou a perna. Para se recuperar do tragico incidente, hospedou-se na
casa de seu pai, onde teve acesso a um relato da vida de Jesus e a um
almanaque sobre a vida de varios santos. Foi entdo que percebeu “que as
biografias dos santos tinham toda a aventura que ele sempre desejara para si.
Os momentos de dor e provagao, que o colocaram bem perto da morte, devem
ter ajudado a despertar um interesse especial pela experiéncia religiosa.”
(Ibid., p.23)

Ja recuperado do acidente, em 1522, parte para o monastério de
Montserrat, “mantido pelos beneditinos e construido ao lado de um mondlito,
nas proximidades de Barcelona. (...) No altar da Virgem Maria, entregou sua
pesada e seu punhal. Em seguida, doou suas roupas, sua mula e vestiu uma
manta em uma peca Unica, feita do mesmo tecido grosseiro para confeccionar
sacos” (Ibid., p. 24). Assim se vestiria até o fim de sua vida: com trajes simples,
guase miseraveis.

Vale lembrar que Indcio de Loyola sé vai estudar teologia em Paris em
1528, e os ja citados seis amigos se reinem em 1534 e langam seus votos de
castidade, celibato e pobreza. O quarto voto é a obediéncia ao Papa em
relacdo a sua missdao (IMMACULATE CONCEPTION CHURCH, [2---]). Sdo eles:
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Pedro Fabro, Francisco Xavier, Diogo Lainez, Alfonso Salmerdn, Nicolas
Bobadilha e... Simdo Rodrigues, o padre a quem o missivista Manuel da
Nobrega escreve em 1549.

Fundam entdo a Societas Jesu, que significa Sociedade de Jesus e
“caracteriza com perfeicdo o espirito do grupo: uma milicia® organizada, com
hierarquia bem definida e padréo fixo de conduta” (CORDEIRO, 2016, p. 27). 0
Papa Paulo lll reconheceu a irmandade em 27 de setembro de 1540.

2. O surgimento do habito negro

Se Indcio de Loyola assume vestes puidas e de material rdstico, uma
importante questdao é como se chega ao habito negro que vemos no Brasil no
século XVIII. E necessario definir qual foi a trajetdria do traje da irmandade.

Muito provavelmente nao foi o traje disseminado no Brasil por Manuel
da Ndbrega. Um sacerdote que estava no Brasil no mesmo periodo de Nébrega
assim o descreveu:

Oh, padre, se visseis os padres que andam em Sao Vicente
por esses matos e campos! Se visseis o Nobrega que é o
seu superior, verieis um homem que o ndo parece, e um
homem de engoncos e de pele e de ossos. Um rosto de
cera amarelada, anda que muito alegre sempre e cheio de
riso; uns olhos sumidos; com um vestido que ndo sabeis
se o foi alguma hora; os pés descalcos, esfolados do sol.
[...] Se com isto visseis sua afabilidade, alegria espiritual e
caridade dentro e fora de casa (NOBREGA, 2017, p. 26).

Em carta de 1552, Nébrega explica que “no vestido ainda remediamo-
nos com o que ainda do reino trouxemos, porque a mim ainda me serve a
roupa com que embarquei, que Vossa Reveréncia por especial mandado me

! Milicia, neste caso, ndo é o que acontece no Brasil neste momento histérico em
diversos lugares. Esta milicia, a Sociedade de Jesus, é um grupo de homens que se
une para combater em prol de uma causa religiosa.
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mandou trazer, a qual ja tinha servido no colégio, em Sdo Fins e no comer
vivemos por esmolas” (lbid., 2017, p. 142) Ou seja, ele explica que ainda usa a
Unica tunica que tinha e com a qual chegou ao Brasil em 1549 e que este é o
Unico traje que veste ha muito mais de trés anos, pois ja o usara no Colégio de
Coimbra e na cidade de S3o Fins do Minho, em Portugal.

Em carta datada de 1553, ou seja, um ano depois, ele explica que ainda
dura a roupa que trouxe do reino. Em 1558, aponta que recebeu “uma esmola
de pano e o mais como mandaram este ano e sufficit nobis (Nota: Basta para
nos)” (lbid., 2017, p. 252). Em 1561, ele escreve:

Estamos em terra tdo pobre e miserdvel, que nada se
ganha com ela, porque é a gente tdo pobre, que, por mais
pobres que sejamos, somos mais ricos que eles. Ndo é
poderosa toda gente do Brasil a sustentar-nos aos da
Companhia de vestido, ainda que seja mais vil que de
frades de Sao Francisco (Ibid., 2017, p. 331).

Os franciscanos chegaram ao Brasil em 1584, mas ja estavam em
Portugal desde 1216. O manto que se acredita tenha pertencido ao padre José
de Anchieta, existente no Patio do Colégio, em S3o Paulo, é muito mais um
traje franciscano do que jesuita, a ordem do padre. E castanho e ndo se
assemelha ao traje que é normalmente associado aos jesuitas: uma tunica
preta, com capa e chapéu (ou solidéu). Outra ordem religiosa que chegou ao
Brasil no periodo colonial foi a dos beneditinos, em 1596 (e chegada a Portugal
entre 1080 e 1115). Os carmelitas chegaram em 1586 na Bahia (em Portugal,
em 1251). Os capuchinhos chegaram ao Maranhdo em 1612 e em Olinda e
Recife pouco depois, em 1642 (ndo estavam estabelecidos em Portugal). Todos
os trajes destas ordens estdo apresentados na obra Para vestir a cena
contempordnea: moldes e moda no Brasil do século XVIII (VIANA; ITALIANO,
2018).

Esta mistura de diferentes habitos, entre eles os pretos, podem ser um
indicativo do porqué de no Brasil do século XVIII falarem sobre os jesuitas
como os homens de negro.
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3. Um problema de defini¢do nas bases vestimentares da Companhia de
Jesus

Peter F. Killeen, em seu trabalho para o doutorado de filosofia na
Universidade Catélica da América, em Washington D.C., traca uma sequéncia
I6gica do porqué de Inacio de Loyola ndo ter estabelecido nas ConstituicGes da
Sociedade de Jesus um habito religioso para a irmandade, nos moldes das
tradicGes ja estabelecidas:

Em parte, ele desejava romper com os varios modelos de
vida religiosa que estavam sob o ataque dos Reformistas
Protestantes. Outra parte da resposta pode ser
encontrada em uma experiéncia pessoal de Inacio durante
seu tempo como aluno na Universidade de Alcald?.
Durante este periodo, Indcio e seus cinco companheiros
se vestiam, de acordo com a descricdio de uma
testemunha, ‘até os pés em habitos talares lisos e sem
graga, e vestem sapatos rusticos, que da a eles a aparéncia
de serem apdstolos’ (KILLEEN, 2015, p. 93).

Quando tratou desta experiéncia em Alcald mais tarde, Inacio de
Loyola disse que ndo havia estabelecido um traje para a irmandade porque “no
comeco (Nota: ainda em Alcald), nds vivemos como penitentes e usamos um
traje diferente”, como citado por Killeen, que acrescenta que “ele mais tarde
se convenceu a se vestir de uma maneira mais tipica dos clérigos porque ‘o que
nds vestimos importa muito pouco’ (lbid., p. 93).

Nas ConstituicGes da Sociedade de Jesus, na pagina 127, é esclarecido
gue a proposta do traje deve ser clara: “proteger do frio e preservar o decoro.
Além disso, é bom para aqueles que estdo em provagdo para aproveitar o traje
como meio de mortificagdo e abnegacdo de si préprio e superar o mundo e
suas vaidades” (PADBERG, 1996, p. 127). Mais adiante, na pagina 239 do texto

2In&cio de Loyola chegou na universidade de Alcald em 1526, e |4 ficou até 21 de
junho de 1527. Seu objetivo era estudar filosofia e teologia.
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gue usamos para este artigo, mas que é baseado nos textos originais em latim
de 1558, e possivel ler que:

As roupas devem ter trés caracteristicas: primeira, deve
ser apropriada; segunda, em conformidade com o uso do
pais de residéncia; e terceira, ndo ser contraditéria com a
pobreza que profetizamos, como aconteceria com o uso
de seda ou de roupas dispendiosas. Estas ndo deveriam
ser usadas, para que tudo que se encaixe na humildade e
a submissdo possa ser preservado para a maior gléria
divina (lbid., p. 239).

No caso daqueles que estdo entrando para a irmandade, ha regras
claras quanto aos trajes: “Se eles trouxerem alguns tecidos ou semelhantes
caros, ndao ha dificuldade em autorizar seu uso. Também ndo havera
dificuldade se alguém usar trajes melhores, mas adequados, em alguma
circunstancia ou necessidade; mas estes ndao devem ser usados como trajes
ordinarios” (Ibid., p. 239). No que se refere aos habitos comuns, do dia a dia,
eles dizem que:

A vida comum da Sociedade (de Jesus) deve ser entendida
como a seguir: 12- Em termos de comida, vestuario e
outras necessidades da vida, as superficialidades devem
ser sempre evitadas e os mesmos padrdes de vida das
diferentes comunidades e dos membros nelas devem ser
mantidos, na medida em que as diferencas de ministérios
e lugares permitam (lbid., p. 240).

Os preceitos ligados aos trés votos fundamentais da irmandade
(castidade, celibato e pobreza), como vimos, devem ser praticados ndo so pelo
irmao que estd no exercicio do oficio, mas também no dia a dia.
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Nossa maneira de viver, portanto, no que diz respeito aos
alimentos, roupas, habitacao, recreacdo, férias, viagens,
instalacGes de trabalho e assim por diante devem ser
apropriados para os discipulos do pobre Cristo e ndo além
do que as pessoas de meios modestos podem pagar,
aqueles que devem trabalhar arduamente para sustentar
a si e as suas familias. A este respeito, aqueles que tém
posicdes influentes e bem assalariadas devem estar
especialmente atentos. Se devemos empreender viagens
ou usar equipamentos que excedam tais limites, estes
devem realmente ser, e na medida do possivel serem
vistos claramente necessarios para o nosso apostolado
sozinho, maneiras que empregamos dentro dos limites
impostos pela nossa pobreza e nunca como pertencendo
a nds mesmos sozinhos (Ibid., p. 242).

Peter Killeen percebe, e nds concordamos com ele, que

Enquanto fica claro que a Sociedade de Jesus nado
prescrevia um traje oficial jesuitico, fica igualmente claro
que os primeiros jesuitas usavam um traje de clérigos, que
os distinguia da laicidade. Ndo da para discutir nem
mesmo razoavelmente que o0s primeiros jesuitas
andassem vestidos como cada um bem entendia. Em uma
secdo das Constituicées (...), Indcio recomendava a
uniformidade como um valor positivo: ‘Ainda uma grande
ajuda pode ser encontrada na uniformidade, tanto
uniformidade interior de doutrina, julgamentos, e
determinagbes, na medida do possivel, como na
uniformidade exterior no que tange aos trajes, cerimonias
da missa, e outras tais questdes’ (KILLEEN, 2015, p. 91)

Ao mesmo tempo, em Portugal e posteriormente no Brasil, por todas
as razbes expostas acima, desde a humildade, pobreza e castidade até a
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uniformidade, um aspecto visual foi se firmando em relacdo aos jesuitas,
membros da Companhia de Jesus:

Isso significava que os primeiros jesuitas se vestiram nos
moldes do clero diocesano de um dado local. Isto foi
traduzido em batinas coloridas, variadas e estilizadas,
dependendo da regido: em Roma, uma batina preta; na
Espanha, batinas coloridas de acordo com uma
determinada area; no Brasil, uma indumentéaria como os
jesuitas usavam em Portugal, e em Pequim uma
adaptacdo de um traje mandarim (Ibid., p. 90).

O Brasil, portanto, herdou o traje que era empregado em Portugal
pelos membros da Companhia de Jesus.

Apesar de Inacio e os primeiros jesuitas ndo terem
legislado sobre um habito religioso, parte da heranca
jesuita inclui o desenvolvimento de uma batina sem
botbes, com cingulo, que era de fato unicamente jesuita.
Esta batina foi inicialmente desenvolvida pelos primeiros
jesuitas ainda no século XVII e parece ter se tornado
universal em seu uso (lbid., p. 93).

4. Referéncias visuais do traje dos jesuitas

Sempre que partimos para um trabalho de modelagem histdrica, além
de todo o levantamento tedrico que ja apresentamos, ha um levantamento
imagético para analisar a pega em diferentes situa¢des, se possivel. Sempre
procuramos uma fonte primaria vital - a peca em si. Neste caso, ndo foi possivel
encontrar uma peca do século XVIII que tenha pertencido a um jesuita -
mesmo porque eles costumavam ter apenas um traje e eram comumente
sepultados com ele. Na sequéncia, procuramos imagens feitas no periodo e
evitamos as pinturas feitas depois da morte de uma personalidade que tenha
vestido o traje. Por exemplo, o Padre Anchieta morreu no século XVI, mas seus
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quadros mais famosos foram feitos nos séculos XIX e XX, ou seja, foram
pintados por artistas que ndo conviveram com o objeto a ser retratado, o que
diminui as chances de fidelidade do traje retratado. O pintor pode ter
inventado, visto um livro, ter-se permitido recriar um traje mais digno para
determinada pintura... Se um artista ja recria um traje quando o retratado esta
em sua frente, imagine-se os niveis de divagacdo que eles podem atingir
guando ndo existe uma referéncia clara do retratado - e essa ndo é uma critica
ao processo criativo. E que do ponto de vista documental muito se perde.

Para este trabalho, utilizamos o retrato de Diogo Lainez (Figura 1), do
século XVI. E possivel ver a parte de cima do traje, bem como a capa, o chapéu
e a parte de cima da tunica. Apesar de ser uma gravura em preto e branco,
tudo leva a crer que o traje é preto, como o da Figura 2, feita no Japao também
no século XVIIl e que retrata Francisco Xavier com capa, cingulo e tunica
pretos.

Do século XVIII conseguiu-se uma imagem que ainda ndo foi
identificada corretamente, ainda que seja muito citada como um jesuita no
Brasil no século XVIII (Figura 3). Seu traje, amarrado na cintura, é preto. A
imagem lembra os desenhos de Lady Maria Callot (1785-1842), mas a obra ndo
é dela.

A Companhia de Jesus teve problemas politicos com o Marqués de
Pombal, Sebastido José de Carvalho e Melo (1699-1782). “Um alvara real
datado de 3 de setembro de 1759 declarava que os jesuitas estavam em
rebelido contra a Coroa, reforcando o decreto real de 21 de julho do mesmo
ano, onde ordenava que os jesuitas fossem expulsos do Brasil”, explica
Kenneth Maxwell (2015, p. 109). Foi nesse contexto que as coisas ficaram
dificeis para o Padre Gabriel Malagrida (1689-1961), na Figura 4, que havia sido
missionario no Brasil entre 1721 e 1749, e novamente ente 1751 e 1753.
Depois do grande terremoto de 1755, que destruiu a maior parte de Lisboa,
Malagrida publicou um panfleto, Juizo da verdadeira causa do terremoto, em
que atribuia o desastre ao castigo divino, provocando a ira do Marqués de
Pombal, que ndo “poupara esforcos para explicar que os terremotos eram
fendbmenos naturais” (lbid.,, p. 109). Em 1761, Pombal denunciaria
pessoalmente Malagrida a Inquisicdo, acusando-o formalmente de

Pesquisas em Design, Gestdo e Tecnologia de Téxtil e Moda: volume 9
2019 78



cumplicidade na tentativa de regicidio no caso dos Tavoras®. Foi executado de
modo barbaro.

Figura 1 - Retrato de Diogo Lainez, mostrando cabega e ombros, usando o habito
jesuita e chapéu, segurando um livro fechado e um rosario

- s &
TACOBVS LAYNEZ ALMAZANVS I1 GENERALIS
*| Prapositus Societatis Lesv; vans ex decom premss
B.P. [gnatif focys; obye Rome anmo 1565. zlatts 53.
Wierrnywis Wairs_focik st excwd. G Gratia st Deinilypis. Trimmans.-

Fonte: The British Museum?, 2019.

3 0 Rei D. José | tinha uma amante, a Marquesa de Tavora. Saia um dia de madrugada
da casa dela quando sua carruagem foi alvejada por tiros. O rei ficou ferido. Varias
pessoas foram presas, inclusive membros da familia dos Tavora. Julgados e
condenados, foram executados de modo cruel, ao ar livre, em Lisboa.

4 Disponivel em https://media.britishmuseum.org/media/Repository/Documents/
2014 _10/11_5/fe9e2771_f0b9 4cfé_b176_a3c10057c¢983/mid_00603686_001.jpg.
Acesso em 29 out. 2019.
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Figura 2 - Retrato de Francisco Xavier, datado do século XVl e feito no Japao.
Colegdo do Museu da Cidade de Kobe

Fonte: Wikimedia Commons, 2019.

Figura 3 - Um jesuita do século XVIIl, no Brasil

Fonte: Wikimedia Commons, 2019 (sem autor). Nota dos autores: esta
imagem foi utilizada para realizar comparagdes com outros desenhos e
trajes do periodo, mas ndo se tem certeza, ainda, se é auténtica.
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Figura 4 - Um jesuita do século XVIII que teve fim trégico -
o Padre Jodo Malagrida, executado em 1761

Fonte: Biblioteca Nacional de Portugal, 2019.

5. A modelagem do traje da Companhia de Jesus

Esta parte do capitulo estd publicada integralmente em Viana e
Italiano (2018, p. 114 a 117).

INSTRUCOES DE CORTE E PONTOS DE ATENGAO NA CONFECGCAO DO TRAJE:

Modelagem tamanho M adulto (Figuras 5 e 6).
PARTES:
1 — TUNICA — Frente — cortar 2 vezes no tecido
2 — TUNICA — Costas — cortar 1 vez no tecido dobrado
3 —TUNICA — Gola — cortar 2 vezes no tecido dobrado
4 — TUNICA — Manga — cortar 2 vezes no tecido dobrado
5 — CAPA — cortar 2 vezes no tecido
6 — CAPA — Gola — cortar 2 vezes no tecido dobrado
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Figura 5 - Moldes da tunica usada pelos Jesuitas no século XVIII
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Fonte: Viana e Italiano (2018, p. 114). Modelagem e diagrama: Isabel C. Italiano,
2018.
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Figura 6 - Moldes da capa (manto) usada pelos jesuitas no século XVIII
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Fonte: Viana e Italiano (2018, p. 114). Modelagem e
diagrama: Isabel C. Italiano, 2018.

Ao cortar a tunica, deixar 3 cm de margem de costura no centro frente.
Fechar a tunica na frente, deixando apenas uma abertura, indicada no molde.
O acabamento da abertura pode ser feito dobrando-se as margens de costura
da abertura para dentro, finalizando com pontos a mao. Para fechar o decote,
pode-se usar um gancho. A Figura 7 mostra o detalhe da abertura frontal da
tunica.

O comprimento da tunica deve ser ajustado, conforme desejado. Fazer
uma barra de 2 cm, dobrada duas vezes. A manga também tem uma barra de
2 cm dobrada duas vezes. Para a montagem da capa, unir as partes no centro
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das costas. Costurar a capa a respectiva gola. Usar duas pequenas tiras para
amarrar. O acabamento da barra deve ser feito com revel, ou viés escondido.
O acabamento da frente deve ser feito com barra de 2 cm dobrada duas vezes.

A Figura 8 mostra o acabamento da frente da capa, detalhando sua

juncdo com a gola e a amarracdo.

Figura 7 - Detalhe da abertura frontal da tunica jesuita

Fonte: Viana e Italiano (2018, p. 115). Foto: Isabel C. Italiano, 2017.

Figura 8 - Detalhe da gola e amarragdo na capa do traje jesuita

Fonte: Viana e Italiano (2018, p. 116). Foto: Isabel C. Italiano, 2017.
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As Figuras 9, 10, 11 e 12 mostram fotos do traje jesuita finalizado e a
Figura 13, o desenho técnico do traje.

Figuras 9, 10, 11 e 12 - O protétipo do traje jesuita do século XVIII

Fonte: Viana e Italiano (2018, p. 116 e 117). Fotos: Maria Celina Gil, 2018.
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Figura 13 - Desenho técnico da tunica usada pelos jesuitas no século XVIII
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Fonte: Viana e Italiano (2018, p. 117). Desenho: Juliana Matsuda, 2018.

6. Reflexdes finais

Ao nao fazer uma opcao por determinado traje para os membros da
Companhia de Jesus, Inacio de Loyola indiretamente fez uma escolha: a de que
os trajes usados no pais em que os irmdos estivessem atuando fossem
adotados como trajes de uso da irmandade. E estabeleceu isso como regra nas
Constitui¢cdes da Sociedade de Jesus, em 1558.

No Brasil, o reflexo imediato veio de Portugal — os trajes adotados 1a
foram escolhidos para serem usados aqui. Havia inclusive um permanente
rodizio entre missionarios no Brasil que vinham de Portugal. Ndo encontramos
ainda registros que indiquem se algum missiondrio que servia, por exemplo,
no Japao, tenha trazido os trajes que usou em missdo 13, o que certamente
traria um novo olhar para os trajes da Companhia de Jesus no século XVIII no
Brasil, entdo uma extensdo do territdrio portugués.

Pesquisas em Design, Gestdo e Tecnologia de Téxtil e Moda: volume 9
2019 86



O preto escolhido pala irmandade mostra também a severidade de
seus principios, duramente estabelecidos por Loyola e seu grupo em 1558.
Apesar de muitos considerarem o preto como a cor do luxo, pois é um
pigmento muito caro de ser obtido até o século XVIII, pensamos que neste caso
o preto tenha uma funcdo mais aprofundada, que é cobrir o corpo humano
sem revelar suas formas, o que também é favorecido pelo corte e modelagem
dos trajes. Como nao ha o pressuposto de roupa interior, e muito provavel que
um traje de outra cor - como a branca, por exemplo — fosse ressaltar porgdes
anatOmicas que ndo eram o foco da irmandade.

Apesar de o traje ainda ser associado a irmandade - e ela ainda existe
no Brasil, pois voltou ja no periodo imperial, por volta de 1840 — o traje da
irmandade caiu em desuso “entre os jesuitas depois do Concilio Vaticano Il
(Nota: em 1962), e é raramente vestido pelos jesuitas hoje” (KILLEEN, 2015, p.
93).

Killeen também chama a atengdo para o fato que ndo foi apenas o traje
dos jesuitas que mudou:

O habito religioso tinha sido um elemento consistente nas
vidas dos homens religiosos catdlicos, exceto durante os
periodos de perseguicdo politica, até que uma marcada
reducdo nesta tradicdo aconteceu depois do Vaticano Il
Esta diminuicdo foi trazida em parte por grandes
mudancgas culturais dentro tanto da igreja como da
sociedade que ocorreram durante o século XX. Uma
dessas viradas foi gerada pelo Papa Pio Xll, que solicitou
repetidamente que os institutos de mulheres religiosas
atualizassem e se adaptassem ao mundo moderno
modificando, entre muitas coisas, seu habito religioso
(Ibid., p. 1).

Como resultado do Vaticano Il, os padres emitiram um documento
chamado de Perfectae Caritatis (PAPA PAULO VI, 1965), onde se |é, no item 17:
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O habito religioso: sua reforma e atualizagao

O habito religioso, como sinal de consagragdo, seja
simples e modesto, simultaneamente pobre e condigno,
e, além disso, consentaneo com as exigéncias da saude e
acomodado as condi¢ées de tempo e lugar e as
necessidades do ministério. O hdbito, masculino ou
feminino, que nao estiver de harmonia com estas normas,
deve ser mudado.

Killeen ainda chama a atengdo para o paradoxo do momento:
enquanto os documentos oficiais da hierarquia eclesiastica desde o Vaticano Il
“tém sistematicamente solicitado que os religiosos deem aten¢ao ao habito,
muitos religiosos contemporaneos acreditam que a vida religiosa pode ser
mais fielmente vivida sem ele”.

Parece que o documento de Loyola de 1558, no que se refere aos
trajes, nunca esteve tao atual.
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1. Introdugado

O termo Design Universal (DU) é recente no Brasil e pouco explorado,
tendo inicio de sua utilizagdo na Arquitetura, nascida pds Revolugao Industrial,
tendo como expressdes: projetar para todos, projetar para a longevidade,
respeito para as pessoas, design para a diversidade, arquitetura inclusiva ou
sem barreiras (CAMBIAGHI, 2007).

Poucas pesquisas na area tém conduzido o DU em projetos de design
de moda na concepg¢do de formas, sendo necessaria a investigacdo na area,
visto a diversidade da populagdo em relagdo as suas estruturas corporais a fim
de estender a moda ao maior nimero de pessoas possivel.

A presente pesquisa tem como objetivo investigar a contribuicao da
técnica de bourrage fundamentado pelos principios do Design Universal na
geracdo de formas em projetos do Design de Moda.

2. Design Universal

O termo Design Universal (DU), inicialmente chamado de desenho livre
de barreiras, apadrinhado inicialmente pelos Estados Unidos em 1985, por
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Ronald Mace, tém como propésito a possibilidade de autonomia na realizagao
de ac¢des essenciais da vida cotidiana a todas as pessoas, atendendo os
pressupostos dos direitos humanos (CAMBIAGHI, 2007, p. 16).

De acordo com Prado, Lopes e Ornstein (2010, p. 12) a expressao foi
adotada no Brasil de forma introdutéria em meados dos anos 90, por
profissionais de uma Organizacdo ndo Governamental que luta pelos direitos
das pessoas com deficiéncia e académicos, tendo como destaque Marcelo
Guimaraes da Universidade Federal de Minas Gerais, mas somente em 1994
no estado do Rio de Janeiro, Edward Steinfeld apresentou o conceito de Design
Universal no VI Seminario Ibero Americano de Acessibilidade ao meio fisico na
qual foi incluido ao texto da Norma Brasileira ABNT NBR 9050:1994 atendendo
acessibilidade em edificagdes, mobilidrio, espacos e equipamentos urbanos.

O DU em sua origem era frequentemente utilizado para grupos sociais
especificos como canhotos, pessoas de estatura reduzida, pessoas com
restricGes visuais ou auditivas e usuarios de cadeira de rodas. Desses grupos,
arquitetos e projetistas de desenho industrial, evoluiram o desenho universal
para atender o maior nimero de pessoas (PRADO; LOPES; ORNSTEIN, 2010, p.
38).

Carletto e Cambiaghi (2008) apresentam sete principios adotados
mundialmente para qualquer programa de acessibilidade plena, direcionando
projetos na qual tenha principios do DU a partir dos conceitos e requisitos
apresentados no Quadro 1.

Faz-se necessario que o Design Universal seja inserido em todos os
processos projetuais, a fim de atender o maior nimero de pessoas
contemplando a diversidade humana.
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Quadro 1 — Sete principios do Design Universal

USO FLEXIVEL

habilidades ou preferéncias

Nomenclatura Principios Exemplos
uso Espacos, objetc'J's ou produtos Porta com sensores
EQUITATIVO podendo ser utilizado por todas AUutomaticos

as pessoas

Design de produtos ou espagos

gue atendam pessoas com | Tesoura adaptada para

destros e canhotos

diferentes
Com facilidade de compreensao
USO SIMPLES E | independente de sua | Sanitdrio feminino e para

manipulagdo e uso

INTUITIVO experiéncia, conhecimento ou | pessoas com deficiéncia.
habilidade
Quando as informagdes sdo
transmitidas  atendendo as
necessidades do receptador, a
o fim de romover facil | Maquetes tateis de obra de
INFORMACAO o P quete 8
h assimilacao e fornecer | arte, informagbes em
PERCEPTIVEL oo . .
compatibilidade com diversas | Braille
técnicas e diversos dispositivos
utilizados por pessoas com
limitagGes sensoriais
Elevadores com sensores
Previsto para minimizaroriscoe | em diversas alturas para
TOLERANCIA A possiveis consequéncias de | que nao ocorra o
ERROS acOes acidentais ou ndo | fechamento das portas no
intencionais meio do procedimento de
entrada
BAIXO - A Maganetas tipo alavanca,
Utilizado com eficiéncia, com ) )
ESFORCO - podendo ser acionadas até
p conforto e o minimo de esforco
FISICO com cotovelos
. ~ . Portas com medidas que
Dimensdes e espacgo apropriado atendam 36 Hormas
ABRANGENTE para o acesso, alcance, !

podendo ser utilizada por
todas as pessoas

Fonte: Carletto e Cambiaghi (2008).
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3. Projeto em Design de Moda

O processo projetual na concepgdo de artefatos nos cursos de Design
de Moda necessitam de recursos tedricos metodoldgicos projetuais,
apresentados por Montemezzo (2003) em etapas (Quadro 2) divididas em:
planejamento, especificacdes do projeto, delimitacdo conceitual, busca de
alternativas, avaliacdo e elaboracdo e a realizacdao para desenvolvimento de
um produto de moda.

Quadro 2 — Método projetual em Design de Moda

Etapas Principios
Planejamento Coleta de informagdes e analises que auxiliardo no
projeto

Especificagcdes do projeto Definicdo do problema de Design atendendo fungGes
basicas, estéticas e simbdlicas

Delimitacdo conceitual Busca de tematica para colecdo e tendéncias

Busca de alternativas Materializacdo da proposta de colecdo, com analises
do conceito gerador

Avaliacdo e elaboracgao Selecdo de alternativas e tridimensionalizagdo da
ideia

Realizagdo AvaliagGes, corre¢des e adequagdes

Fonte: Montemezzo (2003).

Este método projetual, de acordo com Montemezzo (2003), pode ser
adaptado de acordo com o contexto da empresa, levando em consideracao o
foco no usudrio, inserida na etapa de planejamento visando oportunidade de
mercado.

Antes de iniciar um projeto de moda é necessario realizar
guestionamentos ergondmicos definidos por Silveira (2004), a partir de um
método de pesquisa, com questdes de materiais a serem utilizados, para quem
serd projetado e o tempo de adaptagdo na abordagem do problema.
Buscando-se solu¢Ges que atendam alguns principios do DU, por meio de
estudos antropométricos, corpos e formas aplicados ao processo de
modelagem do vestuario.
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4. Modelagem e Bourrage

De acordo com Berg (2017), uma grande preocupagao no
desenvolvimento de produtos do vestuario feminino é a adequagdo dos
diagramas base aos bidtipos femininos devido a diversidade corporal
brasileira. Esses, sdo classificados, segundo Gomes Filho (2006), em trés
biétipos: endomorfo (com formas arredondadas), mesomorfo (com formas
musculosas) e ectomorfo (com corpos longos e finos); e o resultado da
combinacgdo das trés classificagcGes gerando individuos com caracteristicas
individuais.

Para abarcar essas possibilidades de bidtipos é habitual que os
manequins dos ateliés sejam adaptados a um corpo especifico, aumentando-
se com enchimento caso a roupa seja feita para pessoas de tamanhos maiores
ou fora do padrdo, quando na criacdo de pecas do vestuario (JONES, 2005).

A partir dessas varidveis de formas, Menegucci, Carvalho e lo (2017)
apresentam estudos com bidtipos corporais a partir da modelagem
bidimensional a partir de modelos corporais definidos em cinco combinacgdes
estruturais femininas e explanam sobre a importancia da bourrage para
visualizacdo tridimensional das diferentes estruturas corporais auxiliando a
construcdo da modelagem.

De acordo com Berg (2017, p. 20) a modelagem consiste em uma
técnica representacional das roupas por meio de moldes, sendo fundamental
para concretizacdo da forma idealizada no papel.

Sabra (2014) apresenta diversos métodos para producdo da
modelagem advindos de técnicas tradicionais, processos de alfaiataria,
modelagem computadorizada bidimensional e tridimensional virtual com
utilizacdo de softwares computadorizados e a Moulage, sendo esta uma das
técnicas mais utilizadas em processos criativos, na qual o Design e a
modelagem sdo feitos simultaneamente (DUBURG; TOL, 2012).

A moulage ou modelagem tridimensional, de acordo com Osério
(2007, p. 17), é um trabalho artistico onde o processo de modelar sobre o
manequim se assemelha ao ato de esculpir, pois consiste em cobrir o corpo
com pedacos de tecido e criar formas inusitadas sobre esse. Contribui para a

Pesquisas em Design, Gestdo e Tecnologia de Téxtil e Moda: volume 9
2019 95



inovacdo da forma, da silhueta e até mesmo da linha estrutural do produto,
pois trabalhando diretamente no corpo, o resultado é imediato e a construgao
do modelo é mais dindmica (SILVEIRA; CLASEN, 2013).

Inserida na técnica de moulage e contribuindo na geragdo de novas
formas sdo aplicadas técnicas de bourrage, termo originario da Franca na qual
Rey (2001) define como ato de preencher, encher, enxertar. Brandao (1967, p.
17) retrata a técnica francesa, na realizacdo de enxertos na construcdo de
formas no manequim, realizando adaptacGes até atingir a forma desejada,
conforme Figura 1, sendo muito utilizada na alta costura para que sejam
construidos manequins com medidas de cada cliente.

Figura 1 - Bidtipos: (a) ampulheta e (b) pera (ou triangulo) em bourrage

(a) (b)

Fonte: Elaborada por Vanessa Mayumi lo.

E importante evidenciar a diversidade humana e realizar
experimentagdes da forma por intermédio da bourrage, a fim de buscar
alternativas de formas corporais considerando os principios do DU.

Segundo lida e Wierzzbicki (2005, p. 76), a estrutura Ossea que
sustenta o corpo humano é a coluna vertebral, apresentando duas
propriedades: arigidez que garante a sustenta¢do do corpo e a mobilidade que
garante os movimentos de rota¢do do corpo humano. E uma das estruturas
mais fracas do organismo, podendo ocorrer deformag¢des na coluna, tendo
como exemplo a escoliose, desvio lateral da coluna, muito presente na
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populagdo, na qual a pessoa vista de frente inclina-se para um dos lados do
corpo ou direito ou esquerdo, conforme apresentado na Figura 2b.

Figura 2 - Manequins: (a) ampulheta e (b) com escoliose

(a)

Fonte: Elaborada pela aluna Michele Ponzancine.

5. Procedimentos metodoldgicos na geragdo de formas por meio do DU

Os procedimentos realizados a partir da técnica de bourrage,
fundamentados por alguns principios basicos do DU em processos projetuais
do design de moda, foram divididos em duas etapas: uma tedrica e outra
pratica. Na etapa tedrica foram realizados levantamentos bibliograficos acerca
da pesquisa, com finalidade de documentar a tematica da investigacao,
fundamentando a busca exploratéria. A segunda etapa, pratica, aplicando os
conhecimentos tedricos a fim de averiguar a aplicacdo da técnica pautada no
DU na construgdo de um produto de moda. Para a proposta foram utilizados
os seguintes materiais de modelagem: manequins com bidtipo ampulheta,
manta acrilica para realizacdo dos enxertos, tecido de algodao para fixar a
compras, linha e agulha, sendo estabelecidos alguns parametros corporais,
como desvios posturais da escoliose e 0 manequim com biétipo ampulheta
para aplicagdao do estudo.

E importante verificar as diferencas nos dois padrdes corporais
apresentados na Figura 2, manequim ampulheta (a) e com enxerto na
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curvatura lateral da coluna (b) resultando em um corpo com escoliose, para os
quais ha busca de possibilidades de constru¢do de um produto de moda que
trabalhe a silhueta com equilibrio visual em seu processo projetual.

Apds a analise corporal, constataram-se as diferencas presentes no
ombro, cintura e quadril e iniciou-se o estudo de criacdo de formas para o
produto de moda a fim de criar um equilibrio das silhuetas apresentadas, apds
analisadas.

Wong (1998) define a forma corporal por meio de linhas onde as
medidas de contornos estdo contidas entre duas bordas, sendo geralmente
paralelas e simétricas conforme Figura 3a, mas algumas vezes podem fazer
com que o corpo da linha pareca afiado, nodoso, ondulado ou irregular de
acordo com Figura 3b, forma geométrica obtida por meio da bourrage.

Figura 3 - Formas corporais extraidas pela bourrage: (a) simétrica e (b) irregular

(a) (b)
Fonte: Elaborado por Vanessa Mayumi lo.

Apds esta andlise corporal, foi criado o artefato a partir da Moulage,
sendo esta a escolha pelo resultado imediato do produto com maior
assertividade, explorando a harmonia visual do produto, conforme
apresentado na Figura 4, sendo o mesmo produto apresentado nos dois
diferentes bidtipos.
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Figura 4 - Produto inserido no manequim (a) ampulheta e (b) com escoliose

e
AT

(a) (b)
Fonte: Elaborado por Vanessa Mayumi lo.

A partir dos resultados foram utilizados os parametros do DU para
analise, apresentado no Quadro 3, com analise no produto com destaque em
amarelo.

Quadro 3 - Anélise do produto pautado no DU

DU Principios Analise

USO O estudo com estas duas estruturas

. . |

corporais atende o uso equitativo,
EQUITATIVO poral q

sendo aplicado aos dois corpos.

E, =
Atende o uso flexivel, na qual o
USO FLEXIVEL | mesmo produto pode ser utilizado
em dois corpos diferentes
continua
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Quadro 3 - Anélise do produto pautado no DU (continuagdo)

DU Principios Andlise
usospies | 1t rodto ¢ el s
E INTUITIVO 640, ~
colocagao.
INFORMACAO A informacdo perceptivel pode ser | InformagGes sobre o
. apresentada pela marca com produto pautado no
PERCEPTIVEL . . ~
etiquetas ou em sua divulgacao. D.U.
Por ser um produto de moda, o = =
excesso de tecido apresentado no
TOLERANCIA manequim ampulheta transforma-
A ERROS se em um efeito drapeado criando
novas formas ao produto
apresentado.
e ~ ~ H— E
o | Al eyt o
ESFORCO . peres,
. aviamentos que dificultem a
FISICO ~
colocagdo do produto.
Diante da proposta apresentada, o
ABRANGENTE . ,produto atende pessoas’com Mesma |m_age.m do
biétipo ampulheta e também com uso equitativo
escoliose.

Fonte: Elaborado por Vanessa Mayumi lo.

A construcdo deste artefato de moda atendeu os principios do DU
contemplando o bidtipo ampulheta e com escoliose, podendo ser utilizado por
um maior numero de pessoas, porém é importante aplicar este produto em
outros padrdes corporais para realizar estas analises em outros bidtipos ou

deficiéncias.
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6. Consideragées finais

A técnica de bourrage, fundamentada pelos principios do DU auxilia o
designer na geracdo de formas em projetos de Design de Moda, visto que o
produto pode ser aplicado em diferentes padrdes corporais analisando suas
diferenciadas formas, vestibilidade e movimentos atendendo o maior nimero
de pessoas a partir de um planejamento projetual no processo criativo.

E importante levar em consideracdo a diversidade das pessoas na
construcdo de um produto de moda a fim de incluir e ndo excluir as pessoas
da sociedade no consumo de moda, levando em consideragdo o Brasil e sua
miscigenacdo, resultando em diversidades corporais em todo o pais.

N3o sé na area de Design de Moda, mas em todas as areas que
envolvam fatores de usudrios com produtos é importante levar em
consideracdo o design universal, atendendo as fung¢des praticas, estéticas e
simbdlicas do produto.

Algumas limitagOes precisam ser notadas neste estudo, pois foram
analisados apenas dois bidtipos, sendo necessario ampliar este estudo em
outros corpos para uma efetiva aplicagao do DU na construgao de um produto
de moda.
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1. Introdugdo

O estudo realizado tem como foco a Ergonomia aplicada para o
gerenciamento funcional do design de produto de malha, verificando os
processos, as dindmicas e parametros de produtos de malhas. O
aperfeicoamento, o bem-estar, a usabilidade e as melhorias em produtos
estdo diretamente ligados ao desenvolvimento de novas técnicas, alteragao de
processos, critérios e parametros sdo usados para tal realizacdo.

As mudancas realizadas no produto seguem normas técnicas, critérios
e parametros que muitas vezes sdao fornecidos pelo mercado, como os
conceitos ligados a ergonomia, a relagdo do homem tanto com o ambiente de
trabalho como com o conhecimento da anatomia, fisiologia e psicologia,
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vinculados aos processos de necessidades dos consumidores e a necessidade
de criar inovag¢0Oes para manter a funcdo do produto. Pensando-se em obter a
qualidade, julga-se importante o entendimento das aplicagdes técnicas do
design de téxteis em malha para o desenvolvimento do produto.
Necessariamente, essas técnicas e metodologias devem priorizar modos que
tornem o processo cada vez mais agil e que contribuam com o uso de recursos
reduzidos, conforto, qualidade e desempenho.

As modifica¢des sociais, ambientais e tecnoldgicas sentidas na ultima
década provocaram manifestagGes no mercado, o que gerou preocupagao
com os impactos ambientais, psicoldgico e sociais ocasionados pelo homem e
observados pelo mundo. Nesse aspecto, as empresas, também preocupadas
com os possiveis danos, procuram contribuir para a reducdo desse impacto
com propostas para melhorar os processos produtivos desde a concepgao do
produto. Assim, procuram praticas que promovam a revisdo de utilizagao dos
produtos, incluindo a criagao de design de produtos, avaliagdo dos recursos,
revisdo de funcionalidade, gestdo de gastos, gestdao de controles, gestdo de
processos e controle internos.

Varios pesquisadores abordam o tema de producdo industrial com o
intuito de melhorar o desempenho das operagGes, colaborando com a
economia, sociedade e os custos da empresa. Nesse contexto, a busca
constante por solugdes que servem de base para a pesquisa pode auxiliar a
promover, de forma adequada, o uso dos conceitos e suas ferramentas.

A relevancia deste tema de pesquisa na drea de design de produto
constitui-se no interesse das empresas encontrarem respostas apropriadas
para as exigéncias de mercado, as quais devem contemplar estratégias para o
desenvolvimento do sistema produtivo da industria téxtil, além de obter o
bem-estar do consumidor.

Em 2016, segundo o IBGE (2016), as industrias téxteis e de confeccdo
somam cerca de 60 mil empresas e 900 mil postos de trabalho, com uma
participacdo de cerca de 12% de toda mao de obra empregada na industria.
Assim, o objetivo relacionado a esta pesquisa constitui em investigar as
praticas de ergonomia no projeto na busca da funcionalidade e usabilidade no
desenvolvimento dos produtos de téxteis. Isso posto, este trabalho apresenta
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a aplicacdo de gestdo funcional e a andlise das fungdes com processos de
suporte ao design de produto associado com ferramentas correspondentes.
Como metodologia, optou-se por uma pesquisa qualitativa, cujo método de
estudo empregado é o estudo de campo, observacgao in loco, grupo focal.

2. Referencial Teodrico

As ultimas décadas foram cenarios de diversas mudancas mundiais.
Globalizacdo, tecnologias e a informacdo foram canais introdutérios para
modificagGes no mercado e nas organizagdes. Assim, surgiram metodologias,
técnicas e ferramentas que transformaram as empresas em um ambiente
complexo e competitivo. Nesse cendrio, competitividade é a capacidade de
uma organizagdo em cumprir sua missdo de forma mais atraente que seus
concorrentes, cuja base é a satisfacdo das necessidades e expectativas dos
clientes. Segundo Wood Jr e Caldas (2007), “a competitividade pode ser
definida, de forma geral, como a capacidade de um sistema de atuar com
sucesso em um dado contexto de negdcio”.

O desenvolvimento de projeto tem sido marcado por muitas
alteragdes, avangos tecnoldgicos e de gestdo. Esta cada vez mais intensa nas
organizacgdes, a aplicacdo de técnicas de gerenciamento funcional, usabilidade
e de recursos.

Bouer e Carvalho (2005) afirmam que metodologias de projetos se
tornaram ferramentas importantes que agregam vantagens competitivas. As
empresas procuram ampliar sua produc¢ao seguindo conceitos atuais para se
tornar mais competitivas no mercado. Necessariamente, as técnicas de
produgdo de bens e servigos priorizam modos de operar o processo cada vez
mais agil e que contribuam para melhorar a utilizacdo dos recursos,
aumentando a qualidade e desempenho da empresa.

Para Oliveira Filho (2004), a sustentabilidade nos negdcios deve ter
vertentes na gestdo ambiental, no melhor uso dos recursos e no descarte
responsavel, o que colabora com a preocupacdo de uma gestdo funcional
como estratégia. Os conceitos visam o aprimoramento dos processos, melhor
uso dos recursos e o uso de ferramentas que promovam a melhoria,
contribuindo para tornar a empresa mais competitiva.
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2.1. Ergonomia de projeto

A ergonomia no projeto procura buscar solugdes para atender as
necessidades do homem enquadrando o uso com as fun¢Ges necessdrias para
proporcionar o conforto, a flexibilidade e o bem-estar fisico, cognitivo e
organizacional (BRAATZ et al., 2012; LIMA; DUARTE, 2014). Em todas as
atividades humanas busca-se por padrdes que possam orientar solucdes de
problemas, atender necessidades fisicas e que promovam o conhecimento.
Para isso, produtos e servicos profissionais estudam métodos, solugdes e
procuram conhecimentos que fornegam alternativas. Nesse sentido, os
objetivos da ergonomia consistem em fornecer condi¢cdes de adaptagdo ao
ambiente e materiais, produzindo o conforto, proporcionando seguranca e
controlando riscos.

A ergonomia na concepgdo de produtos consiste em uma area que se
preocupa com os padrdes para a criacdo de produto, desenvolvendo padrdes
para eficiéncia, adaptabilidade, usabilidade e seguranca do consumidor, além
de se concentrar em obter solu¢des para proporcionar o conforto (CYBIS;
BETIOL; FAUST, 2015).

As indUstrias de fabricacdo téxtil tém necessidade cada vez maior de
tornarem-se competitivas no mercado, sobretudo aumentando a eficiéncia
por meio de melhorias em suas operacdes internas e externas. Neste sentido,
buscam por solu¢Ges desde a concepgdo do projeto até a obtencgdo do produto
acabado.

O projeto de concepgao tem que obter caracteristicas ergonémicas
por meio das a¢des que reproduzem adaptabilidade, robustez, seguranga e
conforto. Os designers preocupam-se com a usabilidade, funcionalidade,
especificagcdes de uso, durabilidade dos materiais, desgastes de equipamentos
e aspectos estéticos e simbdlicos. Berton et al. (2017) afirmam que a
ergonomia e a antropometria estdo associadas as defini¢cées de uso do projeto,
gue sdo as expectativas que o consumidor tem sobre o produto e quais tarefas
devem desempenhar segundo suas necessidades.

Para entender a importancia dessas atividades, torna-se necessario
contextualizar as func¢des; elas significam utilidade, exercicio, entendimento.
Como funcionalidade entende-se um conjunto de tarefas ou desempenho de
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determinada func¢do. Usabilidade consiste na andlise das tarefas do usudrio,
isto é, a experiéncia de uso do produto, de que forma é usado, os movimentos
realizados e a sequéncia de forca aplicada no produto (CYBIS; BETIOL; FAUST,
2015). Nesse contexto, o termo gestdo funcional refere-se a aplicagdo que o
produto deve ter e ao uso que o consumidor deseja ou necessita; o
gerenciamento funcional planeja e organiza esta agao.

A abordagem da gestdo funcional preocupa-se com o
desenvolvimento de solugdo de uso, ergonomia e estimulo para a criagdo por
meio do mapeamento das fung¢des. Essa abordagem melhora os processos
produtivos, o que a torna muito usada no ambito internacional.

“"

Ballestero-Alvarez (2012, p. 9) denomina processo como “uma
sequéncia estruturada e predefinida de a¢des que transformam acles e
insumos captados em saidas e as oferece ao ambiente, agregando valor a
partir do momento em que manipula adequadamente esses insumos”.

Essa definicdo mostra que a transformagdo do insumo ocorre
mediante a uma determinada série de agdes que compdem o processo de
forma sequencial. Assim, pode-se denominar processo produtivo como um
conjunto predeterminado de atividades sequenciadas que transformam
insumos em produtos e/ou servicos.

O processo que ocorre na gestdo funcional consiste em mapear,
analisar as necessidades obtidas pelas pesquisas, descrever as fungdes
requeridas e decompor essas fungdes para encontrar formas de desenvolver o
produto pensando nos recursos necessarios. A producdo ocorre no final,
guando se materializa a gestdo funcional em uma ficha técnica, com sequéncia
de processos e procedimentos predeterminados.

O conjunto de operagdes produtivas ou de manufatura deve ter como
principal foco de melhoria o aumento na produtividade e na qualidade, e para
isso é necessario iniciar pela criacdo do produto. As empresas, mesmo quando
bem-sucedidas, tém que aprender a manusear os novos beneficios e
transforma-los em vantagem competitiva no mercado. A ergonomia estd
relacionada aos fatores adaptabilidade, usabilidade e funcionalidade, seja no
processo produtivo, no projeto de produto ou no atendimento das
necessidades de manufatura.
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Smith (2011) afirma que as caracteristicas de manufatura podem ser
definidas com a flexibilidade de op¢des e redugao de restri¢des, tais como os
tempos de setup, ou produto, ferramentas e técnicas especializadas de
melhoria da producdo. O conceito desenvolve o aumento da produtividade
entre os controles definidos, a qualidade assegurada da técnica, instrumentos
para proporcionar qualidade, mudangas culturais que estabelecem seguranca
e a importancia do capital humano.

Cook e Graser (2001) afirmam que, na ultima década, o sistema de
producdo tem recebido grande ateng¢do. A preocupag¢ao com reducgdo de
custos, desperdicio e aumento da qualidade é crescente, e esta ligada a busca
pela qualidade total.

Ballestero-Alvarez (2012) argumenta que as melhorias em processos
ajudam a tornar a empresa mais competitiva, impactando na qualidade e
demonstrando a integracdo, sinergia e constancia de controles. Para que a
indUstria se torne mais competitiva, é preciso agir mediante aos desafios
enfrentados no mercado cada vez mais competitivo e exigente em um mundo
globalizado.

O sistema de gestdo deve estar preparado para responder
adequadamente as mudangas, nesse sentido, as ferramentas devem dar o
suporte necessario para desenvolver estratégias operacionais de respostas
rapidas e simples. Atualmente é importante tragar objetivos que envolvam
contribuicdes para a sustentabilidade organizacional. Uma das principais
metas das empresas globalizadas é tornar a empresa sustentavel por meio de
modelos operacionais. Uma industria deve promover o gerenciamento de
atividades de forma a obter a capacidade operacional de sua producao.

O valor percebido pelo cliente ou fornecedor pode ser influenciado
pelo aumento da funcdo, reduzindo o custo. Esse valor pode também ser
aumentado por meio da reducdo de custos técnicos, manuseio eficiente,
eliminando as fungdes desnecessdarias. Para isso, é necessario conhecimento
profundo das funcdes do sistema ou do processo. O fluxo de valor é definido
como todas as atividades que contribuem para a transformacdo de um
produto a partir de matéria-prima até o produto acabado, incluindo design,
planejamento da fabricacdo, e fabricacdo propriamente dita (WOMACK;
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JONES; ROOS, 2007). Residuos sdo quaisquer atividades ndo necessdrias e que
ndo agregam valor para o cliente.

Em Porter (1996), vé-se que o aumento do desempenho ou alteracdo
das atividades modificam o valor para o comprador (cliente), o que inclui
estudos sobre a funcionalidade para o produto. Ainda, segundo o autor, a
identificacdo das atividades de valor exige o agrupamento por critérios ou
desmembramento por categorias. A identificacdo das funcionalidades, por
meio do valor agregado ao produto ou processo, deve consistir em uma
andlise, um exame minucioso no sistema, processo e procedimentos
determinando suas fungdes.

Nesse contexto, a analise funcional, quando utilizada para aumentar
as propriedades fisicas, ergométricas e propriedades mecanicas, proporciona
maior valor ao produto. Além disso, este conhecimento pode aumentar as
possibilidades de mudancas e criar novas alternativas de uso do material. Com
isso, pode-se estimular a criatividade e inovacdo por meio da andlise das
funcionalidades.

2.2. Design de Produto

O design, no contexto atual, é usado de diversas formas, culturas,
étnico, produtos, sustentabilidade e outros. A palavra design traz varias
possibilidades, o que tornas seu sentido muito amplo. Segundo Menezes et al.
(2009), o design adquire novos enfoques que devem abranger a demanda da
contemporaneidade e diversos conhecimentos, ja que o design envolve
comunicagdo, tecnologia, materiais, processos e pessoas. O design, nessa
concepgao, é a busca por algo, é a agao de buscar uma interface entre o objeto
e o0 sujeito, uma identidade por meio de satisfacdo da necessidade ou
propdsito. Menezes et al. (2009) concentram o termo como correspondente
a acdo de procurar; a busca de algo em sua concepcao histdrica e etimoldgica.

O design de produto torna-se um processo de criagdo e inovagdo que
contém riscos e incertezas. Por esse motivo, a atividade necessita de uma
forma de pensamento estruturado, sistematico e estratégico, que consiste na
utilizacdo de técnicas que proporcionam op¢des de mudancas, alternativas
para solucdo de problema, criatividade e inovacdo. Os processos devem
proporcionar mudancas ao design, a fim de atender as necessidades e desejos
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de consumidores, definindo os objetivos e resultados esperados. Os processos
devem ser sequenciados de maneira que todas as atividades sejam realizadas
e, nesse sentido, conhecer as fung¢des ajuda a definir as atitudes na tomada de
decisdo.

O objetivo da fungdo consiste em mostrar quais requisitos sdo
essenciais para o consumidor, o que pode alterar os processos industriais na
producdo de malha. Saber o que é esperado ajuda a realizar e a transformar,
e, em um contexto geral, mostrara, de maneira objetiva, quais necessidades
podem ser atendidas e quais recursos devem ser utilizados. Assim, o design
pode transformar e materializar os desejos em um resultado esperado.

Para o design, as técnicas sdo métodos para estimular a criatividade e
a inovacdo. Para isso, utiliza ferramentas como a gestdo funcional, a qual
proporciona a organizacdo e anadlise das fun¢Ges definidas pelas necessidades
dentro de um determinado periodo de tempo.

A utilizacdo da ferramenta proporciona opg¢des para criacdo e
inovacdo, relacionando as fun¢bes requeridas com os recursos da empresa,
geralmente envolvendo grandes incertezas. A decisdo é a escolha de uma
acao, uma opgao entre as alternativas de agdo disponiveis, ja que depende de
inimeros fatores e da andlise e estratégia estabelecidas para limitar as
incertezas.

Para Menezes et al. (2009), a lei da Gestalt é um fator importante para
o design, desde o processo criativo até a finalizacdo do produto. A lei da
Gestalt, aplicada ao design, facilita a compreensao da necessidade do cliente,
transformando-a em produto final para sua satisfacdo. A Gestalt amplia a
percepc¢do por meio da compreensdo do significado da mensagem do objeto.
Esta percep¢do compde o desenvolvimento de objetos e suas formas, estilo e
padrées culturais que supram adequadamente a necessidade existente do
cliente.

A industria téxtil possui um mercado com alta competitividade e muita
pressdo na area de design do produto e criatividade. As empresas téxteis de
confecgdo procuram adequar-se ao mercado internacional e se tornar mais
competitivas apresentando produtos que representem o desempenho
esperado. Ha necessidade de certificagdes internacionais no intuito de
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oferecer garantia de qualidade aos produtos. Por isso, é necessdrio adequar a
empresa as importantes certificagdes internacionais no mercado.

Em relagdo a concepcdo da criacdo de novos produtos é importante
ressaltar que modernas técnicas, metodologias e ferramentas tém sido usadas
para alinhar o design com a aplicacdao da lei Gestalt na criatividade. As novas
tecnologias nas empresas téxteis criaram a necessidade de se investir em
desenvolvimento, aprimoramento dos controles de qualidade e padrdes para
competir no mercado, tornando seus produtos mais competitivos, o que exige
adequagdo nos processos e no gerenciamento.

Com a finalidade de acompanhar as novas tendéncias de qualidade ou
mesmo superar as expectativas do cliente, ser melhor do que os concorrentes
é a condicdo necessaria para competir no mercado, e para isso é fundamental
primar pela qualidade em todos os setores dentro de uma empresa.

Neste contexto, o design deve integrar todas as técnicas e ferramentas
necessdrias para o desenvolvimento do produto, assim como os
conhecimentos e recursos necessarios para o projeto do produto.
Adicionalmente tem como objetivo criar meios de otimizar o processo,
viabilizando a capacidade de produzir e reduzir custos.

Prosseguindo, a empresa que utiliza o design de produto para criar
formas de aumentar a produgdo tem grande preocupagdo com a qualidade e
a satisfacdo do cliente. E importante observar que o design de produto tem
atividades baseadas na satisfacdo das necessidades do cliente, o que inclui
mudanga no processo, aumento da qualidade, mudancas estratégicas,
reducdo de custo e criagdo de valor, objetivando a integragdo do sistema de
produgao.

As atividades de design s3o responsaveis pela criagdo e agles
realizadas para a construgdo de novos produtos. Assim como o
desenvolvimento de processos produtivos, essa atividade se desdobra na
geracao do produto, geracdo dos meios de manufatura e comunicacdo com
chdo de fabrica.

A criagdo humana refere-se as necessidades, desejos, processos,
pensamentos, ideias e exploragdo, o que requer novas praticas de iniciativas
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profissionais com a utilizagdo de conhecimentos, habilidades, técnicas e
atitudes para a satisfacdo do cliente e melhoria da capacidade intelectual. E
ainda, a criagdo é um recurso considerado intangivel que, dentro da economia
globalizada, o éxito da corporacdo depende mais desse tipo de recurso do que
de seus ativos fisicos.

Para Lobach (2001 p. 26),

as necessidades tém origem em alguma caréncia e creditam o
comportamento humano visando a eliminagao dos estados ndo desejados. Isto
objetiva também o restabelecimento de um estado de tranquilidade, de
distensdo e equilibrio que sofreu uma interrupgao momentanea.

Dessa maneira, o design do produto é essencial ja
que a atividade na drea industrial promove o
entendimento das necessidades do cliente, o
planejamento do processo, a utilizacdo dos
materiais, e o adequado uso desse conjunto é
essencial para o desenvolvimento do produto e
satisfacdo do cliente.

Segundo Baxter (2011), o desenvolvimento de novos produtos
propicia o envolvimento do desejo do consumidor, a vantagem competitiva, a
simplificacdo e a facilidade na producgdo, o experimentar de processos e
materiais e o retorno do investimento. Assim, pode-se perceber aimportancia
da anadlise das fun¢Ges para sua aplicagcdo no design de produtos.

3. Materiais e Métodos

A metodologia deve conduzir o trabalho e o desenvolvimento, isto &,
ampliar os conhecimentos sobre o tema e o desenvolvimento da pesquisa. O
trabalho caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, cujo método de estudo
empregado é o estudo de campo (observagao in loco), grupo focal e entrevistas
de especialista. Dessa forma, o trabalho foi desenvolvido por meio de dados
coletados por fontes primdrias em uma visita técnica em uma empresa do
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setor téxtil e secunddria (livros, artigos e manuais) que forneceram
embasamento tedrico e pratico.

Este estudo foi classificado como estudo interdisciplinar por relacionar
diversas areas de pesquisa como: Téxtil e Moda, Administracdo, Qualidade,
Gestdao Ambiental, Gestdao do Conhecimento, Engenharia, Sustentabilidade e
outras. A investigacao aplicada propde um estudo de campo colaborando com
a pesquisa conceitual. A analise do problema de pesquisa ocorre por estudo
de caso e pesquisa documental por meio de dados secundarios, obtidos por
meio de revistas, livros, artigos académicos e sites.

Para Godoy (1995), o pesquisador na fase de analise deve se basear na
literatura especializada, na sua experiéncia pessoal e profissional, na sua
interacdo coleta-andlise. Deve também ter habilidade para descrever,
interpretar e reconhecer o que é relevante. Sendo assim, escolheu-se como
método a pesquisa de natureza descritiva e exploratdria, que consiste na
realizacdo de entrevistas, analise descritiva e pesquisa de campo. Pretende-se
também verificar contribuicGes das ferramentas de projeto que auxiliem na
construcdo do produto, visando a melhoria da eficiéncia do sistema
operacional.

4. Resultados e Discussdo

A gestdo funcional e os parametros do produto de malha foram usados
como metodologia para avaliacdo qualitativa. Como processo conceitual,
compreende-se uma abordagem temdtica das varidveis subjetivas, que
depende do poder de decisdo do ser humano.

7

A aquisicdo desse conhecimento é desenvolvida por meio da
associacdo de teoria e da pratica. Segundo Barros e Lehfeld (2000), o
conhecimento é uma atividade tedrico-pratica e/ou pratico-teérico. O
conhecimento cientifico € uma expressdo cognitiva em que o sujeito aprende
com o objeto de estudo. No estudo verificam-se o design do produto para
producdo em uma industria téxtil, os parametros, a gestdo e as dificuldades
para o desenvolvimento o produto.
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Barros e Lehfeld (2000) destacam que nos conhecimentos cientificos
ha um processo progressivo de coexisténcia entre teoria e pratica. Em suma, o
conhecimento cientifico é gerado por meio de experiéncias associadas entre a
teoria e a pratica. E esses processos sao um conjunto de procedimentos
cientificos ou algumas vezes empiricos que partem de uma investigacdo até o
resultado.

A empresa objeto de estudo desta pesquisa produz tecido de malha e
atua no ramo de malharia circular. Dentre seus artigos, podemos citar: malhas
para fitness, forros, praia e microfibra. O grupo ZZ, fundado na década de 40,
serve de objeto de pesquisa possui uma tradicdo na industria téxtil brasileira
e, é considerado um dos grandes grupos da América latina, composto por
varias unidades de negdcios, seus produtos em geral feitos em tecido
composto por misturas de poliamida, algoddo e elastano em teares circulares
e retilineos.

Para o estudo aqui apresentado, usou-se a malharia em teares
circulares, que é uma referéncia para dar continuidade aos trabalhos
anteriores da autora. O grupo ZZ é considerado uma referéncia na area téxtil
pelo desenvolvimento nos quase 70 anos de existéncia, com mais de 2000
funcionarios distribuidos em suas unidades de negécios. Dispde de tecnologia
de ponta e recursos diversos em desenvolvimento de produtos. E reconhecida
no mercado como referéncia e citada entre grandes marcas comerciais.

No caso do tecido de malha para apresentagdao dos parametros
relevantes, criou-se o0 mapeamento, uma analise detalhada e descritiva das
funcionalidades requeridas (Figura 1).

Na sequéncia, definiram-se as principais caracteristicas da malha
tecnoldgica, importantes por serem as propriedades requeridas. Para melhor
entendimento, apresenta-se a descri¢cdo de cada propriedade:

= Maciez — obtida pela gramatura; constitui a massa (peso)
requerida, associada a obtencdo do conforto e da maciez
desejada.
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= Resisténcia — caracterizada pela tensdo que consiste na
resisténcia; a tor¢cdo e abrasdo requerida pelo produto de
malha.

= Conforto — elasticidade que consiste na capacidade de
retornar ao estado original apds aplicagdo de forga.

Figura 1 - Modelo mental do tecido de malha
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Fonte: Santis (2016).

O conforto estd associado a maciez, a ergonomia e a flexibilidade, as
quais sdo obtidas pela dimensdao da espessura e do peso. Nessa etapa,
apresentou-se os principais parametros para o desenvolvimento do produto
de malha. Orientou-se a descri¢cdo do produto na ficha técnica e solicitou-se a
apresentacdo dos requisitos de producdo e definicdo de testes. Assim, por
meio da andlise das ferramentas, definiu-se medidas e fun¢Ges requeridas
para a construcdo do produto de malha. A malha tecnoldgica feita em trama
em tear circular deve ter os requisitos requeridos em sua estrutura para
atratividade, que sao:
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= Cobrir o corpo;

=  Capacidade de modelar;

= Conforto térmico;

=  Propriedades fisioterapicas;
= Estética.

Para continuar, utilizou-se o modelo para a andlise de fungGes
imperativas do tecido de malha tecnoldgico e tratamentos que podem ser
realizados conforme a necessidade. Este, segundo Varnier e Merino (2017),
apresenta propriedades fisioterapéuticas, psicoldgicas e térmicas,
proporcionando bem-estar. Aqui apresenta-se os requisitos do tecido por
meio da decomposicdo das fungdes requeridas.

O modelo mental das funcionalidades que o tecido de malha
tecnoldgico deve possuir segundo aos critérios relacionados (Figura 2). A
reunido realizada no setor de desenvolvimento de produto da empresa
objetivou elaborar o mapa mental e contou com a participagdo de dois
gerentes, um engenheiro téxtil e 4 analistas de produto.

Nessa reunido, realizou-se a discussao para mostrar os conceitos e
alinhar as ideias para o desenvolvimento do produto. O mapa mental partiu da
malha com caracteristicas tecnoldgicas, e entre as ideias trabalhadas,
discutiram-se funcionalidades, qualidade, propriedades e habitos para uso da
malha. Definiu-se como uso o esporte, suas diferentes modalidades e o uso
casual, pois a moda fitness hoje faz parte também da moda casual.

A criagdo parte do esbo¢o do modelo mental, avaliando o que foi
discutido até o momento pelo grupo focal, onde se organizam as ideias em um
modelo conceitual, de forma a possibilitar a concretizacdo das informagses e
pensamentos.

As necessidades constituem desejo e aspira¢des de mercado, estes
apontam quais caracteristicas devem estar contidas nos produtos para agradar
o cliente. O levantamento das caracteristicas é o ponto de partida do projeto
do produto e deve suprir as necessidades do cliente. O mapa conceitual conduz
a ideia mostrando a relacdo requerida nos requisitos fisicos, propriedades,
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necessidades e aspiragbes. Os requisitos necessdrios para um tecido
tecnoldgico sdo importantes por sugerem diversas possibilidades, e a andlise
mostra que o tecido deve ter diversas fungdes fisicas.

Figura 5 - Modelo conceitual do projeto

Tecido tecnoldgico

Funcionalidades 4 (onsidera-se P{Recursos

e we g

Sequranca

Oonduzr]  EQuinamentos ,
estimulos

Uniformidade
Fonte: Santis (2016).

Neste outro diagrama, demonstram-se os requisitos funcionais; o
axioma corresponde as funcionalidades requeridas para o produto que deve
respeitar aspiracoes, desejos e necessidades do cliente. O diagrama FAST tem
por finalidade facilitar o trabalho, estimular a capacidade do grupo e auxiliar
na tomada de decisdo. Os requisitos funcionais sdo relacionados com os
parametros do projeto; isso quer dizer que, para suprir as necessidades
funcionais, o projeto deve ter parametros que complementem o objeto por
intermédio das informacdes do FAST (Figura 3).

A funcionalidade do tecido deve ser inerente as necessidades dos
clientes, e os parametros de processos devem transformar a funcionalidade
em caracteristicas para método de transformacdo do objeto. O método
consiste na conversao e concep¢ao de ideias em objeto de desejo.
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Na analise da forma fisica e das funcionalidades do objeto para o
incentivo ao pensamento criativo, esse processo parte da definicio das
fungdes bdasicas e secundarias do produto para gerar possibilidades de novas
aplica¢Oes e reducdo de custo. A analise trata da definicdo das fun¢des que sdo
classificadas utilizando metodologias e ferramentas.

Figura 3 - Diagrama de FAST
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Fonte: Santis (2016).
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Nessa etapa, mostra-se como obter as fung¢des requeridas do produto
de malha, organizando as funcionalidades e projetando as necessidades do
processo. Em geral, decompde-se o objeto analisando a forma concreta para
se abranger os recursos, as func¢des e a utilizacdo que podem ser alteradas no
objeto, de forma a criar novas funcionalidades modificando caracteristicas.

Na concepc¢ao do produto criar-se a relacdo entre os quatro: cliente,
funcionais, fisicos e do processo. A rela¢do foi feita a partir do diagrama
pensando-se na ergonomia e fungdo requerida. Com isso, usou-se o diagrama
de FAST decompondo o relacionamento entre necessidades do cliente,
requisitos funcionais e parametros do produto.

O modelo conceitual fornece os parametros de controle desde o
projeto até o sistema de manufatura, o design consegue optar e relacionar
guais sdo os requisitos essenciais para o melhor desempenho, a importancia
do bem-estar no produto e beneficios requeridos pelos clientes. Entre os
dominios do consumidor e as fun¢ées do tecido de malha, deve ser realizado
0 mapeamento.

O processo criativo, nesse caso, foi incentivado pela andlise
sistematica do projeto de construgdo e das propriedades do tecido por meio
do fio tratado. A gestdo da funcionalidade trabalha com esse conjunto de
processo para melhoria continua, defendido por diversos autores, no que se
conclui que a avaliagdo deve seguir os mesmos parametros.

Paladini (2009) afirma que os dados quantitativos de avaliacdo sdo a
melhor pratica para confrontar os objetivos propostos com os resultados
alcancados, verificando, dessa forma, a validade dos processos. Assim sendo,
os métodos mais apropriados para uma avaliagcdo contribuem para a andlise
das funcionalidades e de valor.

5. Considerag6es Finais

A pesquisa aqui apresentada demonstrou que a gestdo funcional
aplicada a industria téxtil contribui para a melhoria dos processos de design de
produto, consequentemente contribuindo também para a economia da
organizagao.
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O estudo atende uma demanda de um mercado competitivo em
constante expansdo, percorrendo um caminho para solucionar problemas de
desenvolvimento de produto por meio da aplicagdao de metodologia de projeto
e suas ferramentas. Assim, a andlise demonstra também que os requisitos do
processo devem atender as necessidades funcionais para o desenvolvimento
do produto, e, para suprir todas as atividades (essas necessidades) sdo
descritas a fim de acolher a fun¢do requerida pelo produto.
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