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Resumo

Este projeto foi realizado na matéria de Diplomacg&o em Projeto de Produto e
Programacao Visual, do departamento de Design da Universidade de Brasilia. O
projeto nasceu de uma vontade pessoal de usar a moda como um instrumento de
mudanca social no contexto atual. A partir de uma abordagem critica foram feitas
investigagfes sobre consumismo, logica de consumo, impactos ambientais, industria
da moda, sustentabilidade e slow fashion para o desenvolvimento da colegéo. O
relatorio de projeto apresenta uma pesquisa tedrica sobre o consumismo que
resultou em um projeto para uma colecdo de estampas graficas aplicadas em
algumas pecas de vestuario, baseadas em conceitos de sustentabilidade. Um dos
objetivos principais do projeto foi promover uma reflexdo sobre o usuario, o mercado

€ 0 consumismo.

Palavras-chaves
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Abstract

This project was as a Product Design Bachelor and Visual Programming
degree project at the University of Brasilia. The project was born out of a personal
desire to use fashion as an instrument of social change in the current context. From a
critical approach, investigations were carried out on consumerism, consumption logic,
environmental impacts, the fashion industry, sustainability and slow fashion for the
development of the collection. This report presents a theoretical research on
consumerism that resulted in a fashion collection, based on sustainability concepts.
One of the main objectives of the project was to promote a reflection on the user, the
market and consumerism.
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1. Introducao

1.1. Contextualizacao e problematica

As primeiras manifestacdes registradas sobre a moda, como fenébmeno de
culto as novidades, as extravagancias, as fantasias e as metamorfoses incessantes,
surgiram do final da Idade Média. Inicialmente, observou-se no fenbmeno da moda o
movimento mais ostensivo no vestuario, como € até hoje. Entretanto, podemos
presenciar esse espirito fugaz da moda em vérios campos da nossa vida cotidiana
atualmente. Segundo Lipovetsky (2009 p.132) “O que ndo é, a0 menos
parcialmente, comandado pela moda quando o efémero ganha o universo dos
objetos, da cultura, dos discursos de sentido, quando o principio de seducao
reorganiza em profundidade o contexto cotidiano, a informacéo e a cena politica?”

Aparentemente, 0 consumo € algo rotineiro em nossas vidas, algo trivial.
Consumimos todos os dias e esse habito faz parte da histéria humana ha bastante
tempo. Costuma ser uma atividade banal que realizamos sem pensarmos muito a
respeito e sem planejarmos. O consumo é essencialmente uma ocupacédo dos seres
humanos, é uma caracteristica da relacdo do homem com o desejo e a necessidade,
dentre outras. Ja o consumismo, € um atributo da sociedade capitalista em que o ato
de “consumir” torna-se o foco central e o propésito de vida dos individuos. O
consumismo se estabelece como pilar para economia e para as relacées humanas.

Na sociedade consumista, o indice que € associado ao bem-estar de uma
nacao é o PIB, que é, simplesmente, a quantidade de dinheiro que troca de maos.
Quanto mais as mercadorias entdo em movimento, mais o PIB cresce. Apesar de
toda a satisfacdo prometida em toda a campanha de marketing que assistimos, n&o
vemos as pessoas mais felizes. Mas sim, individuos cada vez mais melancélicos
dispostos a gastarem o seu dinheiro na primeira oportunidade e dispostos a se
livrarem de suas propriedades obsoletas.

Entretanto, segundo Cardoso (2013, p.85) “Os objetos ndo morrem;
sobrevivem, nem que seja como lixo ou residuos”. Basta ir em algum museu ou
biblioteca que guarde ceramicas pré-histéricas. Apesar de serem considerados

artefatos frageis e finitos, eles tiveram um tempo de vida que nem seu criador



poderia imaginar. Agora, pense em um copo descartavel de plastico, que foi
idealizado para ter um tempo de uso bem mais curto do que essas ceramicas,
guanto tempo ele sobrevivera no planeta Terra? Seu potencial de duracdo

é de pelo menos uns 400 anos. Entretanto, € necessério rever esse modelo e pensar
Se € preciso gastar tantos recursos e energia para se projetar um produto que sera
usado por apenas 20 minutos e que permanecera na natureza por centenas de

anos.

1.2. Objetivo Geral

Nesse contexto, o objetivo desse projeto é desenvolver uma colecao
conceitual de estampas com grafismos que possam promover uma reflexado sobre a
producao sustentavel. O projeto de desenho das roupas ndo pretende seguir uma
estética de moda, na verdade, as roupas servirdo de suporte para expor o téxtil

através do corte e da modelagem da peca.

1.3. Objetivos Especificos

Estudar sobre o consumismo e seus mecanismos;

¢ Entender as relacdes entre consumismo e moda;

e Pesquisar formas sustentaveis de producédo de moda;
e Determinar os principais requisitos do projeto;

e Gerar alternativas;

e Projetar uma colecédo de roupas;

1.4. Justificativa

A moda é estudada, cada vez mais no meio académico, como disciplina que
aborda a histéria da cultura material. Os estudos da moda séao diversos, discorrem
sobre a histéria do vestuario, sobre os oficios e sobre os criadores de moda. E

preciso promover discussdes para refletir sobre o funcionamento do sistema moda.



O sucesso do sistema da moda que envolve a industria e o mercado tem impactado
tanto o meio ambiente, quanto a sociedade. Gracas ao crescimento, a atividades da
moda contribuiram para que esta se tornasse a segunda industria mais poluente do
mundo. Apesar de algumas dessas industrias usarem materiais sustentaveis e
promoverem beneficios a curto prazo, apenas uma parte do problema é resolvido.
Para se obter uma mudanca efetiva no modo de consumo desenfreado, certamente,
€ necessario alterar o sistema econémico atual.

Assim como a arte, a moda tem o poder de gerar reflexdo, de emocionar e
de comunicar identidades. As roupas séo artigos que também fazem parte deste
processo, além de serem instrumentos de um mercado que promove 0 consumo e
cria necessidades. Assim sendo, por que nao aproveitar para canalizar todo esse
poder de comunicacao e para motivar as pessoas a uma mudanca de pensamento

sobre os habitos de consumo? Porque néo utilizar a moda de forma metalinguistica?
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2. Método

Apesar de termos nos respaldado na metodologia double diamonds para a
realizacdo do projeto, muitas das etapas foram realizadas simultaneamente. A priori,
a definicdo da problematica comecou através de uma investigacdo em revisao
bibliografica sobre: o consumismo e sua influéncia na sociedade; e sobre a historia
do fenbmeno da moda e sua inser¢éo no sistema de produgéo. Logo depois, foi feita
uma andlise de estudos similares sobre o consumismo para saber o que ja tinha sido
estudado sobre a tematica do consumismo na moda. Em seguida, efetuou-se uma
pesquisa por meio de revisao bibliografica sobre os problemas ambientais
decorrentes do consumismo e sobre 0s materiais e técnicas sustentaveis.

Ap6és realizar toda pesquisa, foi possivel gerar os requisitos do projeto. Para
inspirar a geragao de alternativas foi feito uma pesquisa visual e ao mesmo tempo
foi realizado o processo de geracao de as alternativas. Posteriormente, foram
escolhidas as alternativas para as trés estampas desenvolvidas de maneira
aleatéria, com grafismos e desenhos, que seriam mais adequados para
comunicarem o conceito de sustentabilidade, foco do projeto. Imediatamente foram
elaborados os croquis para as roupas e as fichas técnicas para a fabricacéo das
pecas. Por fim, foi possivel chegar a uma concluséo satisfatoria sobre o

desenvolvimento e a finalizac&o do projeto.
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3. Andlise e Coleta de Dados

3.1. Moda Consumada

Segundo Bauman (2007, p. 41) o “consumismo” pode ser definido como “Um
tipo de arranjo social resultante da reciclagem de vontades, desejos e anseios
humanos rotineiros, permanentes e, por assim dizer, ‘neutros quanto ao regime’,
transformando-os na principal for¢a propulsora e operativa da sociedade.” Mas
podemos defini-lo, simplesmente, como uma generalizacdo do processo de moda na
estrutura da coletividade. A forma moda favorece o universo da producéo de bens
de consumo e instala a sua l6gica de renovacéo precipitada e de diversificacéo. E
possivel observar o efémero no governo da producdo em massa a partir da Segunda
Guerra Mundial, através do processo de reformulacéo e da obsolescéncia
programada. Por conseguinte, esse processo propiciou revigorar ainda mais o
consumo e aquecer a economia. Embora seja viavel notar uma estrutura semelhante
desde a metade do século XIX até os dias atuais, na Alta Costura, essa prerrogativa
nao é mais, exclusivamente, da industria de vestuéarios de luxo. Hoje em dia, essa
estrutura da moda faz parte de toda a industria de consumo em todas as classes
sociais.

Como caracteristicas da moda consumada, se identifica, facilmente, a
institucionalizacéo do desperdicio, a criacdo em grande escala de necessidades
artificiais, @ normalizacdo e ao hipercontrole da vida privada. Na sociedade de
consumidores, a conduta individual e a probabilidade de escolha pode ser
manipulada para que se adote certos valores especificos relacionados as estratégias
individuais de vida. De tal forma que o convivio humano se desenvolve a servico do
lucro capitalista e das classes dominantes. Essa seducao provocada pela
efemeridade da moda, acontece por intermédio da variacéo regular e rapida das
formas, da multiplicacdo dos modelos e das séries. Portanto, o principais
instrumentos utilizados para essa motivagdo, sdo: a tecnologia e a estética.

Com o impulsionamento dos progressos cientificos, aliados ao sistema da
concorréncia econdmica, as industrias investem em inovar na criacdo dos seus
produtos, para aumentar a sua competitividade dentro do mercado, ganhar novos

clientes e renovar o consumo. Em decorréncia desse processo, 0s produtos podem
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ficar defasados tecnologicamente: tanto pela evolugéo natural da tecnologia, ou seja,
guando os desenvolvedores pesquisam e descobrem uma nova tecnologia ou uma
nova forma de produtos; quanto pela propria obsolescéncia programada, que hoje
em dia, ela se realiza de forma que a tecnologia ja existe, no entanto os produtores
ndo aplicam toda a tecnologia disponivel, preferem lanca-la no mercado ao poucos,
fabricando produtos com tecnologia inferior, para que haja um maior consumo. O
que faz com que varios produtos viajem, rapidamente, para a lata do lixo, causando
uma série de problemas ambientais. Porque ndo se pensar em um modelo de
consumo mais sustentavel nesse quesito? Como por exemplo: em vez de comprar
um celular a medida em que um modelo novo é langado no mercado, por que nao
apenas substituir as pecas conforme forem se tornando obsoletas?

Ainda no ambito da tecnologia, nenhum objeto se encaixa melhor a esséncia
de um bem de consumo na cultura agorista, em que vivemos, do que o gadget.
Define-se gadget como um pequeno dispositivo ou maquina com um proposito em
particular (CAMBRIDGE, 2020, traducdo livre). Na pratica, o gadget acaba sendo
nem um utensilio realmente atil, nem realmente inatil. Para melhor demonstrar esse
conceito, pode-se adotar como exemplo, uma maquina de cupcakes. Se eu
adquirisse uma maquina de cupcakes, estaria obtendo um objeto com a utilidade de
fazer cupcakes. Poderia ser muito Util se eu tivesse o habito de consumir bastante
cupcakes na minha alimentacdo. Como resultado, tornaria o processo de assar 0s
bolinhos mais rapido, facilitando a minha rotina. Seria extremamente Util se eu
tivesse como fonte de renda, a producéo e a venda de cupcakes. A obtencdo dessa
maquina poderia propiciar uma maior rapidez em fazer cupcakes ou uma melhor
qualidade do produto, gerando assim, mais lucro. Eu poderia ter como hobby assar
cupcakes. E com uma maquina dessas, poderia contribuir para fazer algo que ajuda
a aliviar o estresse do dia-a-dia e me traria felicidade. Entdo um utensilio como esse,
no meu atual estilo de vida, ndo passa de uma grande inutilidade funcional. Seu
anico apelo seria, basicamente, ao ludico. Consistiria, somente, em um
deslumbramento instrumental, pelo excesso de automatismo e performance. Dessa
maneira, € possivel notar que os individuos valorizam mais aspectos abstratos e
virtuais na sua interagdo com o seu ambiente. Dentro desse modelo de consumo, a
materialidade do gadget ndo € importante, o que faz ele seja facilmente descartavel.

Nos anos 50, o design ja era parte integrante da producéo industrial. Os

designers ja concentravam seus esforcos em acelerar o processo de obsolescéncia
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programada, ou seja, fazer com que os produtos fossem avariados o mais rapido
possivel mas de modo que o consumidor mantivesse a crenca a ponto de para um
novo produto. Porém, as coisas ndo avariam suficientemente rapido para satisfazer
a ansia sempre crescente por consumo do sistema. Além disso, desde os anos
1920-1930, ja se observava que a aparéncia externa dos bens de consumo poderia
influenciar a escolha dos consumidores. Por fim, uma nova maneira seduzir as
pessoas a descartarem as suas coisas foi consolidada através da modificacéo
constante das linhas, versoes, opcdes, cores, e séries limitadas dos produtos. Nasce
assim, a obsolescéncia perceptiva. O conceito € simples, trata da frequentemente
mudanca estética dos objetos, e é perfeitamente percebida quando um objeto marca
uma tendéncia que evidencia a sua data de fabricacado, ou seja, informa se o
individuo comprou o objeto ha alguns anos. O que significa que este individuo n&do
esta consumindo desenfreadamente de acordo com a estrutura capitalista
instaurada. Na sociedade em que estamos inseridos, onde o valor do ser humano
esta atrelado ao quanto se consegue consumir e aos bens de consumo, isso pode

ser um problema.

3.2. Tempo Pontilhista

Antigamente, a percep¢ao de como o tempo passa, para a humanidade, era
compreendida como algo linear ou ciclico. Essas duas no¢fes de tempo, podem ser
observadas em varias culturas e em varios momentos da histéria. Mas com o
advento da sociedade liqguida-moderna, o tempo se tornou pontilhista. Isto é, uma
combina¢cédo de momentos fragmentados e descontinuos. No tempo pontilhista:
eventos, episodios, acidentes, incidentes e aventuras sao pontos que acontecem
sem coesao entre si e constancia. Para ilustrar como funciona o tempo pontilhista,
podemos mencionar Maffesoli (2006), citado por Bauman (2007, p.46): “A vida, seja
individual ou social, ndo passa de uma sucesséo de presentes, uma colecdo de
instantes experimentados com intensidades variadas”. Nesse sentido, ainda de
acordo com Bauman (2007, p.46):

Como aprendemos nas aulas de geometria euclidiana, os pontos néo tém largura,
comprimento ou profundidade: existem, somos tentados a dizer, antes do espaco
e do tempo; num universo de pontos, espaco e tempo ainda estdo para comecar.
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Mas como também sabemos, a partir dos especialistas em cosmologia, esses
pontos néo-espaciais e ndo-temporais podem conter um potencial infinito para se
expandir e uma infinidade de possibilidades esperando para explodir — tal como
testemunhado [...] pelo ponto seminal anterior ao big-bang que deu inicio ao
Universo do espaco/tempo.

Resumindo, em cada ponto dentro do tempo héa possibilidades
revolucionarias inexploradas. Um potencial big-bang pode acontecer em qualquer
periodo. Em um cenario como esse, ndo importa experiéncias acumuladas
anteriormente ou fracassos passados, tudo pode se transformar em um piscar de
olhos. Por isso, a vida dentro da cultura “agorista” acontece de forma frenética. Com
tantos pontos contendo tantas oportunidades inimaginaveis € necessario testar o
maximo de possibilidades, sem hesitar, pois pode-se perder a “grande chance”. A
virtude da perseveranca € desencorajada, 0 esquecimento que € importante.

Neste processo, deve-se desvencilhar de toda a desilusédo ou do objeto de desejo
antigo, que trouxera satisfacao imediata, sem apego sentimental ou lealdade. Afinal,
nao se deve “chorar pelo leite derramado”, por algo que ja passou. Toda alta
velocidade empregada é justificada, visto que, como diziam os antigos profetas
hebreus: “cada segundo € o pequeno portal do tempo pelo qual pode vir o Messias”.
O que traz bastante esperanca em meio a destrocos de finais prematuros e inicios
desfeitos.

Em uma sociedade em que os individuos se enxergam ndo como cidadaos,
ou participantes da democracia, mas s6 como consumidores, a ideia de ser livre é a
de escolher entre muitos produtos. Pensamos que o processo de deciséo é
meramente racional, porém, segundo Janaina Brizante (2020), doutora em
Neurociéncia da Tomada de Decisdo, ndo existe processo de decisdo sem estar
atrelado a emocoes, a afetos ou a inconscientes. Além disso, ela também afirma que
qguando se esta em um ambiente de estresse, com muita informacéo e com varias
opcOes disponiveis para escolha, mais cansativo € o processo e mais frustrante
tende a ser a escolha. Isso se chama de overload cognitivo.

Segundo Bauman (2007, p.107), quando consultamos um video de um
especialista em moda com o titulo: “meia dlzia de looks para os proximos meses,
gue vao colocar vocé a frente da tendéncia de estilo”, € possivel observar o carater
pontilhista do tempo em que vivemos. Ja que sera “para os proximos meses”. Ou

seja, precisamos escolher rapido, pois a oportunidade € finita. E a ideia de “estar a
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frente” passa uma falsa crenca de ser capaz de dominar o tempo que passa. O que
€ uma seguranca muito rara de se encontrar em meio ao tempo liquido-moderno. E
por ultimo, sdo apenas “meia duzia” de looks. Em outras palavras, anuncia que vocé
ndo tem a liberdade de influenciar as op¢des disponiveis, uma vez que elas j& foram
pré-selecionadas e certificadas.

A “escolha” pode ser do individuo, entretanto, escolher € obrigatério na
sociedade dos consumidores. De tal forma que a “ndo escolha” resulta em néo ser
um ser humano livre, porque na cultura capitalista, ndo s6 os objetos sao
mercadorias, como as pessoas também o sdo. Roupas, méveis, comidas etc., todas
essas coisas nos servem como préteses para aumentar o nosso valor no mercado.
N&o basta ter o corpo que nasceu, ele precisa ser uma coisa a ser superada. Nao
basta apenas “ser” é preciso sempre estar em movimento em direcédo a perfeicao.

Nesse ambiente altamente privatizado, o sujeito é responsabilizado pelas
escolhas e pelas consequéncias destas. E obrigacdo e responsabilidade de cada um
fazer escolhas que resulte no tipo de vida que se deseja levar. Existe a ideia de que
como se vive em uma sociedade livre, vocé é responsavel por todas as suas
infelicidades e derrotas. O tempo pontilhista € bem DIY (do it yourself). Nessa
realidade, é tarefa do “praticante da vida” ver quais pontos tém ligacao entre si para
formar a configuracéo pretendida. Assim como um jogo de liga-pontos. Ou como
uma pintura pontilhista de Seurat ou de Signac, que € necessario recuar para ver a
imagem formada.

Mas afinal, uma pessoa que pode escolher entre 100 tipos de sabdo em po,
no supermercado, € mais feliz do que uma pessoa que escolhe entre 10 tipos?
Como ja abordamos anteriormente, quanto mais opcdes a serem escolhidas, mais
decepcionante € o resultado da escolha. Pois cada escolha implica em uma
renuncia. Escolher uma coisa significa renunciar varias outras possibilidades. Isso
gera uma tristeza e angustia nas nossas psiques, em virtude de que seremos
responsabilizados e julgados por elas. Além disso, essa ansia de nos tornarmos
cada vez melhores tem exaurido as capacidades psicoldgicas e emocionais dos
seres humanos. Aumenta-se cada vez mais as cargas de trabalho para sustentar um
estilo de vida de alto consumo. E, por conseguinte, ndo se tem tempo para nés
mesmos ou para a nossa familia e amigos, arruinando assim nossas relacdes
pessoais. De acordo com Flatcher (2011, p.136), “estudos demonstram que 0s

alunos que vivem nas comunidades abastadas dos EUA estdo em constante
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pressdo para ter um desempenho cada vez melhor e sucumbem a varios
transtornos; registra-se até mesmo um alarmante surto de suicidio entre
adolescentes”.

Toda essa vida apressada e cheia de excessos esta intimamente ligada a
problemas de saude tanto mentais quanto fisicos, como diabetes, depressao,
obesidade, ansiedade, problemas no coracéo e etc. Em suma, os membros de um
sistema capitalista sacrificam o seu bem-estar em nome de uma iluséria liberdade de

escolha. Contudo, nao existe liberdade de escolha em uma terra arrasada.

3.3. Problemas do Consumismo

Com os avancos tecnoldgicos, a industria da moda conseguiu diminuir a
demora dentro da cadeia de fornecimento de roupas para satisfazer os desejos cada
vez mais crescentes dos consumidores. Hoje em dia, € possivel transformar uma
criacdo em um produto acabado em apenas trés semanas através dos métodos de
fabricacao just-in-time. Entretanto, quanto mais rapido pode-se preencher as
prateleiras das lojas com novos itens, mais impactos séo gerados dentro da cadeia
produtiva, tanto ambientalmente, quanto socialmente.

Quando estudamos como a economia de materiais funciona, ou seja, como
as coisas que possuimos chegam até nos e para onde vao quando no desfazemos
delas, na maioria das vezes, nos deparamos com o0 seguinte modelo de producéo

linear abaixo:

Figura 1: Sistema de producéo de bens.
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EXTRACAO PRODUCA0 DISTRIBUICA0 CONSUMO ELIMINAGAO

Fonte: Elaboracéo da Pesquisadora.
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Na etapa de extracdo, € onde 0s recursos naturais sdo extraidos para servir
como matéria-prima para fabricacdo de produtos. Isto €, nessa etapa que
devastamos as florestas, exterminamos 0s animais e destruimos montanhas para
retirarmos os metais. O que acontece, atualmente, € que estamos retirando numa
velocidade tdo grande que o planeta ndo esta conseguindo se regenerar da mesma
forma, gerando assim, um esgotamento desses recursos.

Mesmo quando cultivamos recursos renovaveis, da maneira que é feito hoje,
ainda assim provocamos efeitos danosos no equilibrio do nosso ecossistema. Um
exemplo disso € o algod&o Bt, que € muito utilizado na industria téxtil. Segundo o
documentario The True Cost (2015), a empresa, que desenvolveu as sementes
desse tipo de algodéao, alega que as plantas foram geneticamente modificadas para
serem resistentes a pragas e necessitarem poucos pesticidas. Mas o que se
observa, na pratica, € que as plantacfes ndo estdo mais resistentes a pragas, mas
sim, demandando mais pesticidas. Por consequéncia, esse excesso de veneno,
acaba contaminando o solo e causando varios problemas de salude como cancer,
defeitos congénitos na gravidez e doencas mentais para as pessoas que entram em
contato com esses quimicos.

A seguir, as matérias primas vao para a producéo, € nessa etapa que
utilizamos energia para misturar esses recursos com quimicos toxicos para fazer
novos produtos. Os que mais sofrem nessa parte do processo sao os trabalhadores
das fabricas. Além de ficarem expostos a varias toxinas, muitos deles sdo mal
remunerados e trabalham em condi¢cGes analogas a escraviddo. E ndo é raro relatos
de trabalho infantil em fabricas espalhadas em paises subdesenvolvidos. Um dos
exemplos mais conhecidos das péssimas condi¢des de trabalho em que muitos
empregados da industria da moda estao sujeitos € o desabamento do prédio Rana
Plaza nos arredores de Daca, Bangladesh. O Rana Plaza era um edificio de oito
andares que abrigava fabricas de vestuario de diversas fast-fashions. No dia 24 de
abril de 2013 o prédio desmoronou matando 1.127 pessoas (Figura 2). Apesar das
inUmeras notificagdes a geréncia de que o edificio poderia entrar em colapso, 0s

funcionarios, que recebiam 2 délares por dia, foram obrigados a voltar ao trabalho.
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Figura 2: Destrogos do edificio Rana Plaza.
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plaza-disaster) Acesso em dezembro de 2020.

Além de muitas toxinas estarem embutidas em varios produtos que
adquirimos no dia-a-dia, varias dessas toxinas geram poluigéo dos ares e das
aguas. Isso é bastante evidente, por exemplo, na fabricagdo de couro, um produto
muito usado na moda. Complexos quimicos, como o cromo hexavalente, sdo muito
usados em curtumes, e seus subprodutos, geralmente, sédo despejados em rios e
lagos (Figura 3), contaminando o solo e humerosos individuos que entram em
contato com essa substancia, causando diversos problemas de saude.
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Figura 3: Agua residual do curtume do couro canalizada para as fazendas de Kanpur, india.
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Fonte? (Https://www.kralapool.com/photos/kanpur-polIution.html) Acesso em dezembro de 2020. '

O que acontece depois que 0s recursos naturais sao transformados em
produtos? Eles vao para a distribuicdo. O objetivo aqui € vender tudo bem rapido e
com a maior margem de lucro possivel. Sendo o consumismo o principio mais
valorizado dentro da sociedade liquido-moderna, as pessoas sao incentivadas a
comprar sempre mais bens de consumo. E para isso, vale usar tudo para faz com
que elas substituam seus objetos, tais como a midia, o governo, a obsolescéncia
programada, a obsolescéncia percebida etc. A lei € manter os produtos circulando.
Mas quantos desses produtos ainda se mantém em uso depois de comprados?
Segundo o documentério A Histoéria das Coisas (2007), na América do Norte apenas
1% dos artigos comprados ainda sao utilizados apés 6 meses depois da venda.

Segundo o documentéario The True Cost (2015), um norte-americano joga
fora, em média, 37 quilos so6 de tecido por ano. E para onde vao as coisas depois
gue as jogamos no lixo? A maior parte sdo despejadas em aterros sanitarios ou
incinerados. A grande parcela do lixo que desemboca nos aterros, nao é
biodegradavel. O que significa que ficarao la por uns 200 anos, emitirdo gases
nocivos na atmosfera e poluirdo o solo. Quando o lixo é incinerado, a queima libera
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gases que aumentam o efeito estufa e também forma gases supertéxicos, como a
dioxina.

Nesse contexto, muitos podem apontar que a reciclagem como a forma de
acabar com esses problemas ambientais. De fato, ela ajuda a diminuir a quantidade
de rejeitos e diminui a pressdo por novas matérias primas, como minérios. A
reciclagem tem um papel muito importante, mas ela s6 ajuda até certo ponto. Pois
nem todo lixo é reciclavel. Objetos em que néo é possivel separar cada material que
o compdem, ndo podem ser reciclados. O que é necessario, dentro de todo esse
cenario, é repensarmos Como consumimos e nosso nivel de consumo. E essencial
reduzir o nosso ritmo de consumo. Uma vez que jéa ficou provado que o planeta ndo
consegue suprir a nossa demanda e que nao estamos ficando mais felizes com esse
sistema. E de extrema importancia transformar esse sistema de producéo de bens
em algo mais circular (Figura 4), de modo que néo desperdice mais recursos e
pessoas.

Figura 4: Novo Sistema de Producgéo de Bens.
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Fonte: Elaboracéo da Pesquisadora.
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3.3.1. Acdes de Consumo Consciente

Fashion Revolution

E um movimento criado por profissionais da moda ap6s o desastre do Rana
Plaza. Todo dia 24 de abril (data do acidente), inicia-se a Semana Fashion
Revolution, na qual sdo promovidas acdes de conscientizacdo dos impactos da
industria da moda no mundo e nas fases do processo de produgdo e consumo
(Figura 5). Através de conversas, aulas, exibicao de filmes e campanhas nas redes
sociais, 0s organizadores buscam estimular uma mudanca de mentalidade e de
comportamento em consumidores, empresas e profissionais da moda. O evento é
realizado de forma voluntaria em mais de 100 paises.

Figura 5: Foto de Divulgagéo do Fashion Revolution Berlim
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Fonte: (https://www.bourbonbouquets.us/thebrew) Acesso em dezembro de 2020.

Slow Fashion

Surgiu nos moldes do movimento Slow Food, que buscava se opor aos
valores do Fast-Food , simbolizada pela rede McDonalds , que consiste,
basicamente, em comida homogeneizada em grande quantidade. O fundador do
Slow Food, Carlo Petrini, aplica-se em alinhar o prazer de comer com a producao

responsavel, conservando tradi¢cdes culinarias e a diversidade agricola das regides.
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Nessa mesma perspectiva nasceu o Slow Fashion. Da mesma forma que a cultura
do Fast-Food, ao invés de tornar a sociedade mais rica, estava empobrecendo-a,
notou-se essa mesma dinamica na industria da moda. Com suas roupas baratas,
producao globalizada e em grande quantidade, o fast fashion mudou o habito do
consumidor em relacéo ao ato de vestir e de comprar. As pec¢as sao percebidas
como tendo um baixo valor, o que faz com que elas sejam adquiridas em quantidade
e descartadas facilmente. Além das tendéncias de moda mudarem muito
rapidamente, os tecidos sdo de qualidade ruim e ndo sobrevivem a algumas
lavagens. Tudo isso contribui para ir as compras continuamente.

Entdo, o Slow Fashion chega, ndo s6é como uma forma de eliminar as partes
ruins da moda, mas sim como uma nova Vvisao de se fazer e experienciar moda,
procurando romper com as praticas atuais e os objetivos de crescimento do Fast
Fashion. Através de uma producdo em pequena escala, do emprego de técnicas
tradicionais de confecc¢éo e do uso de materiais disponiveis na regido de producdao,
o Slow Fashion busca alterar as relacdes de poder entre criadores de moda e
consumidores e construir novas relacées de confianca. Convida a perceber o
processo de design e seus impactos sobre recursos, trabalhadores, comunidade e
ecossistema, expondo o real custo de uma vestimenta. A tabela a seguir mostra as

diferencas dos modelos de Fast Fashion e Slow Fashion.

Figura 6: Resumo de diferentes abordagens do Fast Fashion e do Slow Fashion.

FAST FASHION SLOW FASHION

Producdo em Massa Diversidade

Grande escala Pequena e média escala
Globalizacao Global-local

Imagem Autoconsciéncia

Novo Confeccao e manutencao
Dependéncia Confianga mutua

N&o ciente dos impactos Profundamente ligado aos impactos
Custo baseado em méo de Preco real, incorporando custos
obra e materiais sociais e ecolégicos

Fonte: Elaboracéo da pesquisadora.




23

3.4. Analise de Similares

Em virtude do que foi pesquisado e do objetivo proposto pelo projeto, foi
elaborada uma analise de similares como forma de explorar o que ja foi feito com
tema analogo ao consumismo dentro da industria da moda. E também investigar
outros modos de critica social que foram realizados com elementos do mundo da
moda.

3.4.1. Moschino

Desde que o Jeremy Scott assumiu a direcéo criativa da Moschino (Figura
7), em 2013, a cada colecéo, a grife italiana surpreende com bastante irreveréncia e
bom humor. Apesar de seus desfiles serem divertidos, eles apresentam criticas
mordazes ao meio da moda e a sociedade em geral que muitas vezes passam
despercebidas aos olhares menos atentos.

Com seus produtos esdruxulos, Jeremy Scott parece zombar dos seus
consumidores. Ele aparenta brincar com esse poder da moda de criar necessidades
artificiais nas pessoas projetando itens que seu publico-alvo ndo se identifica e
mesmo assim, compra porque é de uma marca de luxo. Por exemplo, na colecéo de
estreia de Jeremy Scott na Moschino, em que apresentava varios modelos
inspirados no McDonalds , em guloseimas e tabelas nutricionais, ele traz o universo
do Fast-Food para um meio em que a magreza € cultuada, onde se conta calorias e
problemas de anorexia e bulimia sdo comuns, além de trazer a tona o tema da
obesidade e do excesso de consumo na alimentacdo. Ou quando, na colecao de
2015, ele expde uma série de produtos que lembram muito uma marca de “limpa
vidros” muito popular nos Estados Unidos. Ao colocar um produto de limpeza no
ambiente glamoroso da alta costura, ludibria-se os individuos, que muitas vezes,
nem fazem servigos domeésticos a adquirir uma peca que nao faz parte da sua
realidade de vida.

A Moschino também ja abordou temas como consumo consciente e
reciclagem por meio da sua cole¢éo de 2017. Utilizando resto de lixo, resto de

tecidos de cole¢cOes passadas e tecidos que imitam papeldo, fita adesiva, plastico
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bolha e sacolas de papel para criacdo de seus modelos, Scott mostra que € possivel
fazer uma colecéo de atitude com materiais banais.

Figura 7: Foto de alguns modelos da Moschino.

z '

I

PR

—

Fonte: (https://WWW.theskinnybeep.com/2014/04/moschino—fa||-winter—2014—15-women—s—co|lection—
milano-fashion-week/), (https://www.dailymail.co.uk/tvshowbiz/article-3248255/Squeaky-clean-Bella-
Hadid-wears-Windex-themed-outfit-rubber-gloves-Moschino-runway-Milan.html),
(http://nazarovastylist.blogspot.com/2017/03/lo-mejor-de-milan-fashion-week.html) Acesso em
dezembro de 2020)

3.4.2. Committee

E um estudio de design, de Londres, que desenvolve projetos de diferentes
areas do design e, além disso, intervengdes artisticas. Na maioria dos seus
trabalhos, os designers da Committee Studio (Figura 8), Clare Page e Harry
Richardson, tentam usar objetos indesejados, considerados como lixo e ressignifica-
los. As vezes eles os utilizam como matérias-primas para a confecgéo de novos
produtos ou como tema central de suas producdes. Por exemplo, o lenco “No
Solution”, que apresenta uma série de utensilios prosaicos e coloridos compondo
uma estampa. Do mesmo modo que convida para uma nova Visao sobre esses
materiais, fascina o observador com a variedade de invenc¢des e formas que o ser

humano é capaz de produzir. Outro exemplo foi o tapete Fly Tip, criado para a


http://nazarovastylist.blogspot.com/2017/03/lo-mejor-de-milan-fashion-week.html
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empresa The Rug Company, no qual utilizam itens descartados encontrados perto
do escritorio do estudio. A disposicédo dos elementos nos lembra o teto de uma igreja
barroca. Mostrando assim que a beleza pode ser encontrada onde menos se espera
e ainda nos chama atencdo ao consumo exacerbado de hoje em dia e o grande
desperdicio resultante.

( (i e

7 g

BN N

Fonte: (http://www.committee.studio/no-solution-scarf/scarf), (https://www.archiexpo.com/prod/rug-
company/product-4463-766915.html>) Acesso em outubro de 2020.

3.4.3. Ai Weiwei

E um artista, arquiteto e ativista social chinés (Figura 9). Ainda que tenha
assessorado o projeto arquitetdnico do estadio nacional Ninho de Passaro,
construido em Pequim, Ai Weiwei sofreu bastante persegui¢do do governo da China
por suas criticas sociais e a politica vigente. Devido ao seu ativismo, ele foi colocado
em prisdo domiciliar e também foi preso por trés meses em local secreto sofrendo
punicdes severas. Para denunciar a realidade, o artista faz uso de diversas midias
como escultura, fotografia, filme e bem como a estamparia. Nesta ultima, Ai Weiwei
desenvolveu a estampa Golden Age, na qual usa algemas, cameras de vigilancias e
o logotipo do Twitter, tudo em dourado, para evidenciar a tensdo existente entre a
liberdade de expressao e o controle governamental na era digital. Aléem de falar
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sobre sua propria experiéncia, a estampa ainda levanta o tema de como é dificil
manter o equilibrio entre a privacidade e o encanto que a tecnologia traz. Ele
também fez a estampa Odyssey, onde documenta o processo de deslocamento dos
refugiados dos ultimos tempos. O estilo do desenho empregado na composi¢do nos
remete as pinturas em vasos da Grécia Antiga, assim como o titulo, faz aluséo a
obra Odisseia, de Homero, revelando que cada refugiado € um Ulisses (personagem
principal do poema) enfrentando uma jornada longa e perigosa em busca de um

lugar digno de se viver.

Figura 9: Estampa Golden Age e Odyssey, desenvolvidos por Ai Weiwei.
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Fonte: (https.//serpentme galleries.myshopify.com/products/mah-801128- 001),

(https://www.abitare.it/en/gallery/events/ai-weiwei-at-the-zac-or-zisa-contemporary-arts-zone-in-
palermo-gallery/) Acesso em dezembro de 2020.
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4. Requisitos

Apés analisar tudo o que foi pesquisado sobre consumismo, industria da
moda e sustentabilidade, determinou-se o0s requisitos para a elaboracao da colecéo
de estampas para o téxtil. Cada requisito foi gerado a partir das informacdes
adquiridas atraves da revisao bibliografica e referéncias utilizadas. Portanto, chegou-
se a conclusao que a cole¢cao de estampas deve:

a) Comunicar sobre os problemas do consumismo;
b) Criar uma conexdo com o usuario;
c) Ser autoral;

Além das estampas criadas a partir de uma composicao aleatéria de
elementos graficos, de acordo com o objetivo proposto pelo projeto, pensou-se em
utilizar um téxtil feito de materiais sustentaveis para a confeccéo das roupas que
servirdo de suporte para veiculagdo de comunicacéo sobre o tema: reflexdo sobre o
consumismo desenfreado. Segundo os dados coletados por meio de pesquisa na
area do design téxtil, para um tecido ser considerado sustentavel é preciso que:
venha de uma fonte renovavel; seja biodegradavel ou pelo menos reciclavel;
necessite de pouca agua para o cultivo e fabricacdo; emita baixo nivel de CO; na
sua fabricacao; e ndo usar quimicos poluentes ao meio ambiente no branqueamento
e no tingimento do tecido.

O projeto de criacdo para os desenhos da colecdo deco materiais
sustentaveis tem como objetivo servir como meio de divulgacéo sobre a reflexao
sobre o consumismo. E essencial comunicar sobre alguns problemas acerca do
consumismo com o proposito de informar o consumidor para que ele possa tomar
decisdes mais conscientes sobre seu consumo futuramente. Ainda que o
consumidor conheca a realidade do consumismo e da moda e se importe com o
meio ambiente, & necessario que ele se responsabilize pelas aquisi¢cbes que faz.
Para evitar que esses produtos da colecdo sejam facilmente descartados e assim,
gerem mais lixo no mundo, procurou-se explorar a durabilidade do téxtil. Pretende-

se criar uma conexao com o usuario através da estamparia conceitual, é
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esperado que esta provoque um vinculo emocional que pretende estabelecer
uma durabilidade imaterial para as roupas. Esse vinculo emocional é demonstrado
pela atitude do usuario que passa a buscar roupas que tenham maior durabilidade,
gue seréo usadas por mais tempo. De algum modo, a expresséao de valor do
conceito se imp&e através da escolha consciente do usuario por produtos duraveis.
Espera-se que esse pensamento pelo consumo consciente, seja incorporado aos
valores pessoais do usuario.

Por fim, entende-se que a colecédo de estamparia conceitual seja autoral,
afirmativa, e por simplesmente ir contra a légica de producéo do fast fashion com
seus produtos pouco variados, seguindo modismos e produzidos em massa.
Buscou-se inspiracdo nos elementos e objetos que evidenciassem o0 consumismo
para trabalhar a composi¢do da estamparia autoral. A moda autoral permite a
experimentacao de novas formas e estéticas, trazendo, assim, mais diversidade a

moda.
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5. Geracao de Alternativas

Tendo como fonte de inspiracdo todo o conceito de tempo pontilhista
apresentado anteriormente, procurou-se uma maneira de representar visualmente
essa ideia. Para simbolizar a esséncia fragmentada de acontecimentos sem ligacao
direta entre si do tempo pontilhista, nos inspiramos na técnica de patchwork para
dispor a estamparia téxtil nas pecas de roupa. A ilustracao de algo composto de
partes diversas ja € exemplificada pelo o patchwork. Basta observar o uso da
expressao linguistica “colcha de retalhos” (ou seja, uma colcha feita com a técnica
patchwork).

A estamparia foi utilizada como forma de comunicar os males do
consumismo. Foram desenvolvidas estampas especialmente para o projeto com
tematica de alguns problemas relacionados ao consumismo. Além de usar a
estamparia para veicular a mensagem pretendida, empenhou-se para usar a
estamparia como meio de evocar as emog¢des mais viscerais com o intuito de
promover a mudancga de habito do consumidor. Desta maneira, conclui-se que ao
estabelecer um vinculo emocional, este agregar valor a peca que pretende ter uma

durabilidade emocional, conforme a abordagem do Design Emocional.

5.1. Croquis

5.1.1. Alternativa 1: composicao com 3 looks



Figura 10: Esbocos das primeiras alternativas.

Fonte: Elaboracéo da Pesquisadora.

5.1.2. Alternativa 2: composi¢cao com 2 looks

Figura 11: Esbocos das segundas alternativas.

Fonte: Elaboracéo da Pesquisadora.
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5.1.3. Alternativa 3: composicao com 3 looks.

Figura 12: Esbocos das terceiras alternativas.

Fonte: Elaboracéo da Pesquisadora.

5.2. Estampas

Nessa etapa de criacdo, foram pensadas trés estampas, cada uma com
tematicas diferentes. Cada estampa, foi desenvolvida com variacfes de paletas de
cores distintas. Os elementos graficos usados na construcéo dos rapports foram
retirados de sites de banco de imagens e foram editados para a composicéo.

5.2.1. Estampa Trash

A ideia para a criagao dessa estampa foi a de confrontar o espectador com o
volume de objetos que desperdicamos. Foram utilizados artefatos que geralmente
sdo mais comuns das pessoas se desfazerem; Como objetos descartaveis, objetos
com tecnologia defasada e objetos com baixo valor de mercado. Tentou-se colocar
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fotos de pecas as quais tivessem a aparéncia de usadas. O rapport foi construido de
forma que cada artefato tenha um certo respiro entre si, para que se possa observar

cada objeto em separado. De tal forma que seja possivel uma valorizacao deles no

futuro. Os elementos foram dispostos de maneira aleatéria dento da composicao.
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5.2.2. Estampa More is More

Partindo dessa inversédo do lema do minimalismo (menos é mais) que d&
nome a estampa, o conceito dela é basicamente este; 0 excesso. Para representar
toda a ideia de abundéancia de desejos artificiais que acabam se concretizando em
novas coisas compradas, colocou-se objetos considerados ou que simbolizam
sonhos de consumo e também objetos que tenham relagdo ao ato de comprar, numa
disposi¢cdo emaranhada. Com a aplicagéo de transparéncias e de cores
contrastantes nos elementos e colocados de forma aleatéria, a estampa tem como
objetivo passar uma mensagem de como, as vezes, a maneira que consumimos

pode desgovernada e exacerbada. E muitas vezes nem percebemos.

Figura 15: Rapport da Estampa More is More.
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Figura 16: Variac6es de cores da Estampa More is More.
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5.2.2. Estampa Drugs

Em uma sociedade em que as pessoas sdo consideradas mercadorias, e
gue se é cobrado para ter sempre o0 melhor desempenho, a maioria dos disturbios
mentais, causados por esse sistema, sao, muitas vezes, medicados com drogas,
sejam elas licitas ou ilicitas. E varias vezes, essas substancias, que deveriam ser
usadas somente como tratamento, viram objeto de consumo da mesma forma.
Como forma de figurar esse contetdo, de que esse modo de viver esta deixando os
seres humanos cada vez mais doentes, foram usados na composi¢ao da estampa,
produtos que tem a ver com esse universo; Como pilulas, comprimidos e seringas,
seguindo uma certa simetria.



Fonte: Elaboracéo da Pesquisadora.
Figura 18: VariacGes de cores da Estampa Drugs.
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Fonte: Elaboracéo da Pesquisadora.
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6. Produto Final

Como produto final, escolheu-se a cole¢éo da alternativa 3, pois eram as
opcOes com aplicacdes mais interessantes para estamparia. Os tecidos usados para
fazer as pecas de roupa da colecao foram o tricoline e o chiffon, por serem tecidos
feitos de algoddo. Segundo pesquisas feitas na area de design téxtil, o algodao se
mostrou o tecido mais sustentavel, ficando atrds apenas do canhamo. No entanto, a
legislacéo brasileira, ndo permite a fabricacdo dessa matéria prima, por isso, a
alternativa que se revelou mais viavel nessa situacéo, foi o algodao. O algodao
organico é considerado uma fonte renovavel, ele é totalmente biodegradavel e emite
baixos niveis de diéxido de carbono no seu cultivo e fabricacdo. Apesar do algodao
demandar bastante agua para seu cultivo, dependendo do tipo de irrigagéo, o
consumo de agua pode mais baixo. Por exemplo, se a irrigacédo for feita com a dgua
da chuva, o consumo de agua pode cair em 80%. Os tipos de corantes utilizados
para tingir algodao, que sdo corantes reativos e dispersos, desde que nao seja
usado ureia na fixagéo da cor, estes ndo seréo prejudiciais ao meio ambiente,

A paleta de cores usadas para a colecdo foi composta, principalmente, por
cores primarias e secundarias. Pois essas cores permitem criar uma ilusdo de otica
almejada para a construcéo da estampa “More is More”. Para manter uma unidade
de cor para cole¢cdo, como um padréo, essa paleta de cores influenciou a criacéo
das outras estampas, assim como a escolha dos outros tecidos.

Figura 19: Paleta de cores.

Fonte: Elaboracéo da Pesquisadora.



Figura 20: Croqui do modelo 1.

Fonte: Elaboracédo da Pesquisadora
Figura 21: Croqui do modelo 2.

Fonte: Elaboracdo da Pesquisadora.
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Figura 22: Croqui do modelo 3.

Fonte: Elaboracéo da Pesquisadora.
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Figura 23: Ficha técnica blusa modelo 1
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DESCRICAO DA PECA
Colegao:
Tecido: Tricoline
Peca: Blusa Croqui 1
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pence

fecho gota

Fonte: Elaboracdo da Pesquisadora.
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Figura 24: Ficha técnica saia modelo 1.

DESCRICAO DA PECA

Colecao:
Tecido: Tricoline, Chifon

Peca: Saia Croqui 1

DESENHO TECNICO

frente costas
c6s
ziper
franzido
pence

Fonte: Elaboracéo da Pesquisadora



Figura 25: Ficha técnica blusa modelo 2.
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Fonte: Elaboracao da Pesquisadora.
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Figura 26: Ficha técnica bermuda modelo 2.
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Fonte: Elaboracéo da Pesquisadora.



Figura 27: Ficha técnica blusa modelo 3

DESCRICAO DA PECA
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Fonte: Elaboracao da Pesquisadora.
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Figura 28: Ficha técnica vestido modelo 3.
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Fonte: Elaboracéo da Pesquisada.
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Figura 29: Pecas prontas da colecao

Fonte: Elaboracdo da Pesquisadora.
Figura 30: Primeiro protétipo.

Fonte: Elaboracao da Pesquisadora.
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Figura 31: Detalhe blusa.

Fonte: Elaboragdo da Pesquisadora.

Figura 32: Segundo prototipo.

Fonte: Elaboracdo da Pesquisadora.



1

Fonte: Elaboragéo da Pesquisadora. '
Figura 34: Terceiro protétipo

Fonte: Elaboracéo da Pesquisadora.
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Figura 35: Vestido terceiro protoétipo.

Fonte: Elaboracéo da Pesquisadora.
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7. Conclusoes

Embora a profissdo de designer tenha um grande potencial de
transformacao social, somos seduzidos a usar as nossas habilidades em prol de um
consumismo desenfreado. Num mundo cercado pelo consumo a servico do grande
modelo de negdcio econémico de transformar matérias e energia em produtos e
produtos em residuos. Mesmo que o designer ndo promova politicas publicas, ndo
comande redes de fabricacdo ou seja responsavel pelo desenvolvimento de novas
tecnologias e materiais, o designer tem o poder de influenciar de forma positiva rumo
a um modelo de sustentabilidade. Abandonar toda a légica tradicional de consumo
parece impossivel, mas se for possivel influenciar, mesmo que minimamente, o
sistema vigente, isso ja se teria um efeito positivo.

Apesar desse projeto nao ter apresentado uma alternativa de modelo de
negocios, pois ndo era objetivo, acredito ter passado a ideia mais importante, que é
a de criar novas possibilidades de consumo, onde sejam valorizadas a inventividade
e a criatividade para um futuro mais sustentavel. Devido ao recorte dado no projeto,
nao foi possivel dar mais enfoque a questao dos trabalhadores dentro da industria
da moda. Pois, além de ser necessario se pensar nos residuos gerados durante o
processo, foi essencial promover a discusséo sobre a qualidade de vida das
pessoas, tanto a dos consumidores, quanto a dos trabalhadores que fabricam novos
produtos. Por fim, é importante dizer que sustentabilidade ndo esta vinculada
somente a preocupacao com o meio ambiente, mas também, com o bem estar social
como um todo.
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