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As pessoas vivem ao mesmo tempo em um espaco social e fisico;
consequentemente, as suas interagdes também ocorrem nesses dois
espagos. No primeiro, elas produzem formas sociais, ao passo que, no
segundo, elas produzem lugares. Em conjunto, elas criam a sociedade e o
ambiente no qual as sociedades se localizam e no qual, por sua vez, as
proprias sociedades contribuem para produzir (Manzini, 2017, p.207).



RESUMO

Diante da necessidade de disseminacdo de novos cenarios de lentiddo e consumo
consciente em oposicdo aos padrbes vigentes insustentaveis da sociedade
(velocidade frenética e consumo desenfreado), surgiu esta pesquisa.

O objetivo da proposta deste estudo foi propor caminhos metodolégicos sob o
aspecto do design da informacédo sobre esse novo cenario de transformacédo das
atuagdes de codesign entre designers e consumidores no segmento do vestuario.
Para perceber quais sdo as mensagens transmitidas pelas vestimentas concebidas
de forma sustentavel pelo processo de upcycling. Esta pesquisa é de carater tedrica-
analitica, cuja metodologia envolve uma pesquisa de campo experimental com o
projeto-experimento ‘Pega Perdida? Abra seu guarda-roupa!. Quanto a pesquisa
bibliografica para construgao de referencial teérico, a abordagem inclui os campos
do design e antropologia, design participativo, design da informagéo e contextos de
regeneragdo na economia circular. A analise dos resultados e do processo da
experimentacado realizado foi ancorada em uma pesquisa de artefatos de moda
desenvolvidos pelo processo de upcycling de marcas de moda: (local) A Roda
(Pernambuco); (nacional) COMAS (S&o Paulo); e (internacional) Patagonia
(Califérnia) a fim de identificar qual o sistema de informagao que essas vestimentas
transmitem no processo de comunicagdo. Ao final, percebeu-se diferengcas no
upcycling produzido com intuito mercadoldgico e no upcycling realizado por meio do
codesign. E assim, foram identificados niveis de variagado do processo de upcycling:
0 upcycling minimo, chamado de ‘trama afetiva’, o upcycling moderado, intitulado de

‘trama controlada’ e o upcycling radical, denominado de ‘trama criativa’.

Palavras-chave: design da informag¢ao, moda, pds-uso, upcycling



ABSTRACT

Faced with the need to disseminate new scenarios of slowness and conscious
consumption in opposition to the current unsustainable patterns of society (frenetic
speed and unrestrained consumption), this research emerged.

The purpose of this study was to propose methodological paths from the aspect of
information design on this new scenario of transformation of co-design actions
between designers and consumers in the clothing segment. To understand what
messages are transmitted by clothing designed sustainably through the upcycling
process. This research is theoretical-analytical in nature, whose methodology
involves experimental field research with the experimental project ‘Pega perdida?
Abra seu guarda-roupa!’. As for bibliographical research to build a theoretical
framework, the approach includes the fields of design and anthropology, participatory
design, information design and regeneration contexts in the circular economy. The
analysis of the results and the experimentation process carried out was anchored in
a research of fashion artifacts developed by the upcycling process of fashion brands:
(local) A Roda (Pernambuco); (national) COMAS (Sao Paulo); and (international)
Patagonia (California) in order to identify which information system these garments
transmit in the communication process. In the end, differences were noticed in
upcycling produced with marketing purposes and in upcycling carried out through co-
design. And so, levels of variation in the upcycling process were identified: minimal
upcycling, called 'affective plot', moderate upcycling, called 'controlled plot' and

radical upcycling, called 'creative plot'".

Keywords: information design, fashion, post-use, upcycling
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1 INTRODUCAO

Durante o periodo de desenvolvimento desta pesquisa, o mundo passou por
uma devastadora crise sanitaria devido a propagacdo do virus SARS-CoV-2,
causando a doenga conhecida como Covid-19. Com a instalagdo de uma
quarentena (isolamento social) na grande parte dos paises em razao da declaragao
pela OMS de um estado de pandemia durante o ano de 2021. Onde as pessoas
foram obrigadas a se isolarem em suas proprias casas. Fato que, na vida social, as
experiéncias foram vividas através dos meios virtuais, com encontros, reunides,
festas e aulas realizadas de forma on-line. Essa adversidade vinculada ao virus
afetou mundialmente os modos de viver em sociedade. Inquestionavelmente, esses
impactos gerados durante a pandemia causaram mudangas profundas na
sociedade, que continuarao existindo mesmo apds a fase critica de propagagao
desse virus (Krenak, 2020; De Mais, 2020).

Foi ao final do ano de 2020 que surgiu uma Lei Federal denominada de ‘Lei
Aldir Blanc’, que trouxe esperanga e trabalho para muitos profissionais do setor
cultural de todo o Brasil por meio de editais e prémios. A vista disso, surgiu o
projeto-experimento ‘Pega perdida? Abra seu guarda-roupal’ para colaborar no
embasamento desta pesquisa.

Vale salientar que a ‘Lei Aldir Blanc’ foi criada para apoiar por meio de auxilio

financeiro profissionais da area cultural que sofreram com os impactos das medidas
de distanciamento social causadas pelo virus SARS-CoV-2 (GOV.BR, 2023).
Krenak (2020) afirma que mesmo nesse cenario insustentavel que vive a
humanidade, a natureza segue viva. Para o autor, a ameaga esta direcionada para
0os povos humanos e seus modos de funcionamento, como o0 consumo
desenfreado, o distanciamento do local com a desarticulacdo com o territério.

Outro autor que fez uma reflexdo fundamental sobre cenarios futuros, foi De
Masi (2020). Para ele, as pessoas nao utilizam a sabedoria como deveriam. Nesse
sentido, De Masi (2020) aponta os inimigos comuns dos individuos: o virus, o
aquecimento global, as for¢as nucleares e as desigualdades na sociedade. O autor
afirma que as pessoas deveriam se unir para combaté-los. Faz algumas reflexdes
sobre a prioridade do necessario sobre o supérfluo e a relagao do tempo: velocidade

frenética e lentidao (De Masi, 2021).
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E De Masi (2021) conclui suas reflexdes sobre o resgate da lentiddo em

contraponto a velocidade frenética, modelo padrao da humanidade.

Esta atual e inédita experiéncia de lentiddo, cujo fim ndo se entrevé, talvez deva ser vivida
como um exercicio coletivo em vista do futuro préoximo em que, confiando as maquinas
todas as acbes que requerem velocidade e precisdo, finalmente restara aos humanos o
tempo para saborear as alegrias da criatividade e da sensualidade, da politica, da estética e
da convivialidade. (DE MASI, 2021)

Em vista das visbes apresentadas, € necessario salientar que o futuro é
ancestral, que a humanidade necessita resgatar sua memoaria ancestral, ou seja o
modo antigo de como se faziam as coisas (Krenak, 2020).

Nesse sentido, ja observa-se o resgate a lentidao por meio de projetos, acdes
e pesquisas que vem sendo desenvolvidos na sociedade. Segundo De Masi (2021),
essa lentiddo é observada em atitudes como (a) valorizagdo do ser humano como
foco principal em problemas de design, (b) o resgate da ajuda mutua como forma
primitiva, (c) o retorno para o campo e a saida da cidade, (d) o aumento da
colaboracdo e a necessidade de diversas atitudes mais humanas no cotidiano das
pessoas (PESSOA, 2016).

Observa-se também que os conceitos de resiliéncia, resisténcia e empatia
sdo fundamentais para esse novo funcionamento da sociedade (KRENAK, 2020;
WAHL, 2017).

Além do cenario na pandemia, outro cenario fundamental neste estudo € os
periodos pos-pandemia (apos a fase de isolamento social obrigatério) do
coronavirus. Visto que, alguns fatores e tendéncias anteriores se potencializaram.
Constata-se o surgimento de mais projetos, acdes, servicos e artefatos que
dialogam com as pessoas na sociedade. Nao s dialogam, mas interagem com as
pessoas tanto nos processos de desenvolvimento, quanto nos resultados ofertados.

As fab labs e startups sdo exemplos desses novos cenarios. As startups sao
empresas emergentes em torno de uma ideia diferente, escalavel e em condigdes de
extrema incerteza conduzida por equipes colaborativas (SEBRAE, 2023). Ja as fab
labs s&o laboratérios de inovacdo com ambientes colaborativos que proporcionam
multidisciplinaridade para fabricagdo digital e prototipagem rapida de objetos
(SISTEMA FIEPE, 2023; HAZESHIFT, 2022).

Além disso, é importante citar o caso da empresa de produtos cosméticos, a

Natura que, no ano de 2014, para compreender as necessidades do seu consumidor
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final criou um projeto “Cocriando Natura” que tinha como manifesto “Cocriando: E
tempo de reinventar nosso jeito de inovar. E tempo de cocriar. Vamos juntos?”.

Dessa forma, a marca construiu uma plataforma digital colaborativa que
convidava seu publico a participar do processo de desenvolvimento da marca
(conceitos e ideias para novos produtos) com curadoria feita pela equipe de
inovacao. Vale destacar também, a marca Coca-Cola, com o projeto “Coca-Cola
Open Up”, espaco de criagdo colaborativa entre consumidor e empresa para o
surgimento de ideias e solugbes sociais com premiagao para as trés ideias mais
inovadoras (AGENDOR, 2023).

Ja no campo do design, a multiplicagdo de projetos colaborativos e
sustentaveis, inspirados nesse processo de lentiddo que De Masi (2021) destaca
sdo cada vez mais presentes nas empresas. A unido da triade designers,
consumidores codesigners e manufatureiro, em busca de solugbes para os
problemas do cotidiano ndo é uma utopia, mas sim, uma realidade. Como a proposta
da empresa Fiat com uma ideia mais disruptiva, a criagdo de um carro do futuro
concebida pelos seus consumidores (AGENDOR, 2023).

Assim, uma nova realidade faz surgir a necessidade da reinvengdo com o

foco na inovagao. Diversos servigos, sistemas e processos precisaram e precisam
ser reinventados para continuarem seguindo seus caminhos no novo futuro.
Para sustentar as estruturas insustentaveis do mundo moderno contemporaneo, o
design ainda € essencial. De fato, atualmente a pratica do design ainda implica no
uso intensivo de recursos e grande destruicdo social e material. No entanto, as
discussdes no campo do design sdo muito diferentes daqueles dos anos 1970 no
que tange as reflexdes de Victor Papanek (ESCOBAR, 2016).

Nesse sentido, a sustentabilidade tera que ser um conceito, uma pratica, um
caminho natural para todos os setores da sociedade nos ambitos ambiental,
econdmico e social. Assim, os sistemas criativo e produtivo do design e da moda
deverao também ser mais sustentaveis para a propria sobrevivéncia do ser humano.

Desse modo, os profissionais envolvidos nestes campos deverdo modificar
suas formas de atuagdo e producdo. Entre eles, o designer, o consumidor e
manufatureiro sdo pecas fundamentais nessa mudanca de paradigmas. Destaca-se
que com conhecimentos técnicos, o designer e o consumidor podem atuar como

manufatureiro. Esse movimento maker, onde as pessoas resolvem seus proprios



17

problemas com auxilio da tecnologia de forma colaborativa e personalizada esta
crescendo cada vez mais na sociedade.

Nesses contextos, foi identificado na pesquisa de Pessba (2016) que as
questdes relativas ao pos-uso, que trata da ampliagéo do ciclo de vida de artefatos,
precisavam ser aprofundadas, experimentadas e vivenciadas. Visto que, a maioria
dos ciclos de vida dos artefatos de moda tem inicio, meio e fim. Entdo, atuar na fase
final desse processo € primordial para projetar-se novas possibilidades de uso.

E nessa perspectiva, sera que é possivel reinventar o sistema da moda sem
gque o mesmo seja baseado no consumo desenfreado? As colecbes colaborativas
podem se multiplicar? As colegdes realizadas com sobras téxteis e estoque de
colecdes anteriores continuardo sendo uma realidade? Reaproveitar residuos téxteis
€ a propria vestimenta como insumo para novos artefatos pode ser importante para
economia? E por fim, novos conceitos e servigos para ‘o costurar’ podem ser
reinventados e experimentados? Essas sdo algumas questdes que foram tratadas
nessa pesquisa.

Dessa forma, surgiu a tematica dessa pesquisa ‘Tramas do upcycling:
possibilidade de pés-uso dos artefatos de moda’ para propor caminhos
metodoldgicos sobre esse novo cenario de transformagdo e projetar futuras

atuacdes de codesign no universo da moda.

1.1 CONTEXTUALIZAGCAO DO PROBLEMA DE PESQUISA

A maioria dos artefatos téxteis sdo confeccionados para uma temporalidade
efémera, para serem descartaveis, ou seja, descartados em um curto espago de
tempo. Como resultado, aumenta-se os residuos téxteis e a quantidade de
vestimentas nos aterros sanitarios. Essa obsolescéncia programada faz parte dos
padrdes insustentaveis do universo da moda, onde utiliza-se com maior frequéncia o
método de concepcéo linear (criacdo — produgao — uso — descarte). Desse modo, se
produz roupas descartaveis, sem durabilidade, aumentando assim, o consumo das
vestimentas.

Outra problematica identificada € no sistema de uso das vestimentas,
observa-se métodos inadequados no cuidado diario das roupas (lavagem, secagem,

passadoria), ocasionando um curto ciclo de vida das pecas, portanto o mal uso das
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vestimentas, passa a ser um problema que faz com as roupas se desgastem antes
do tempo, também aumentando o descarte e quantidade de roupa como lixo. Outra
questdo que colabora para acentuar essa realidade é a ineficiéncia dos métodos
vigentes de manutengao das roupas, muitas vezes as orientagdes de como cuidar
de forma adequada das pecgas estdo contidas nas etiquetas (costuradas na parte
interna da peca), que na maioria das vezes sao retiradas das roupas e acabam
sendo destinadas para o lixo. E por fim, ndo se projeta para o pds-uso das
vestimentas, ndo se estimula outras possibilidades de uso para as roupas que ja
estao prontas.

Além disso, percebe-se a falta de servigos, projetos e praticas entre marcas e
consumidores para o pos-uso, rumo a caminhos regenerativos. Portanto, ha uma
caréncia de praticas de colaboracéo entre empresas de moda e seu publico-alvo.

Como por exemplo, compromissos em relagao a logistica reversa (pecgas que
nao sao mais usadas, podem ser devolvidas para a marca para praticas de
ressignificagbes e assim, voltarem para o sistema de uso das vestimentas), projetos
que tenham como foco o viés educativo para uma correta manutencéo das pecas
(fisica e estética).

Nessa perspectiva, Gwilt (2014) confirma esses apontamentos e conclui que
essas questdes diminuem a durabilidade dos artefatos: (1) a producao de vestuarios
descartaveis, (2) o mal uso das vestimentas e (3) a ineficiéncia dos métodos
vigentes sobre a manutencdo e composi¢cao artefatos téxteis por meio da
etiquetagem (GWILT, 2014).

Para trabalhar essa problematizacéo, algumas perguntas foram norteadoras
nesta pesquisa: (a) Quais sdo os codigos do vestir de uma vestimenta com o foco na
sustentabilidade ambiental, social e econémica? (b) E possivel programar um
artefato téxtil para um pés-uso? (c) Projetar artefatos e sistemas utilizando a criagao
colaborativa possibilita novos padrées de estilo de vida? (d) E utopia projetar
cenarios de pés-uso dos artefatos de moda na sociedade contemporéanea?

Por fim, a presente pesquisa visou identificar a mensagem que os cédigos do
vestir das vestimentas desenvolvidas pelo processo de upcycling transmitem no
contexto de uma economia circular. E apontar solugdes para aumentar a
durabilidade simbdlica e material dos artefatos téxteis e assim, estimular um

consumo diferenciado com o foco no pds-uso dos artefatos de moda. De fato, em



19

oposicao a economia linear centrada em extrair, transformar e descartar, a economia
circular ndo valoriza a extragao dos recursos naturais e tem os residuos como fonte

criativa para outros processos produtivos.

2 OBJETIVO GERAL

O objetivo geral da pesquisa foi propor caminhos metodolégicos sob o
aspecto do design da informacéo sobre esse novo cenario de transformagédo das

atuacdes de codesign entre designers e consumidores no segmento do vestuario.

2.1 Objetivos especificos

1. Registrar processos € métodos relacionados a ampliacdo da fase de vida util (pos-
uso) dos artefatos de moda na contemporaneidade;

2. ldentificar quais os codigos do vestir que colaboram para um consumo
diferenciado das vestimentas;

3. Evidenciar novos servigos que aumentem a durabilidade das vestimentas;

4. Definir e classificar conceitualmente as variagdes de transformagcdo do processo
de upcycling de trés marcas (local, nacional e internacional) comparadas com 0s
resultados do experimento;

5. ldentificar a pratica de codesign no sistema de upcycling como ferramenta
estratégica para habilitar designers e consumidores na tomada de decisdes
conjuntas mais sustentaveis no que se refere a criagao;

6. Comprovar a aplicabilidade do codesign no processo de upcycling por meio de um
projeto-experimento intitulado 'Peca perdida? Abra seu guarda-roupa!’;

7. Apontar os aspectos positivos e negativos do percurso do projeto-experimento

'Pecga perdida? Abra seu guarda-roupa!’.
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3. TRIADE TEORICA DE PESQUISA

Figura 1 — A triade tedrica

Design de
informacho

Design de / t Antropologia do
SOIVICOs / = cCoONsSuUMo

Fonte: A autora (2023).

A triade tedrica do estudo esta restrita as praticas de consumo das
vestimentas alinhadas ao fazer design no contexto da inovagédo social rumo a
sustentabilidade. No campo do design da informagdo tem-se os seguintes autores
como referéncia: Flusser (2007), Frutiger (2007), Dondis (1997) que, atrelados ao
universo da moda, estdo: Barthes (2009), Castilho (2004), Berlim (2012), Gwilt
(2014) e Lucietti et al. (2018). Ja& no campo de design de servigcos, o foco sera
servigos voltados para sustentabilidade: Carlo Vezzoli (2010); Ezio Manzini (2017);
Maria Cristina Ibarra (2022). Além disso, na area do design e da regeneracao 0s
autores sao Daniel Wahl (2017) e Willian Mcdonough, e Michael Braungart (2013). E
por sua vez, no campo da antropologia do consumo, tem-se: Arturo Escobar (2014 e
2016) e Tim Ingold (2013).



4. OBJETO DE ESTUDO E RECORTES DO OBJETO

A pesquisa tem como objeto de estudo os cddigos do vestir de vestimentas
produzidas pelo processo de upcycling. Nesse processo, reutiliza-se de forma
criativa produtos, pecas e residuos sem uso na criagdo de novos produtos com
maior valor agregado.

Desse modo, o estudo propde levantar processos relacionados a ampliagao
da fase de vida util dos artefatos de moda na contemporaneidade, identificando
quais os codigos do vestir das vestimentas desenvolvidas pelo processo de

upcycling. Segue na Figura 02 (abaixo) os recortes do objeto de estudo e pesquisa:

5. JUSTIFICATIVA

Praticas de design que tenham como eixo central a participagéo, colaboragéo e a
experiéncia de co-criagdo sao possibilidades reais ja observadas na sociedade

contemporanea (MANZINI, 2017). Pois, a sociedade atual necessita de novos estilos

Figura 2 — Grafico para demonstrar os recortes da pesquisa

Temporal

RECORIES
QIRIETO DI
ESTUDO

Econdmico

Disciplinar

Material

Fonte: A autora (2023).
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de vida mais sustentaveis. Visto que, os prejuizos sociais, ambientais e econémicos
da sociedade poés-moderna aumentam a angustia dos individuos, tornando-os
confusos, perdidos e vazios, fazem do consumo o unico horizonte de vida e o
principal meio para ocultar ou preencher incertezas, medos e vidas sem sentidos. A
sociedade necessita criar elementos para modificar as praticas atuais e inventar
novos caminhos, para incentivar as potencialidades de cada individuo e fornecer
ferramentas para as diversas possibilidades de mudanca de vida (LIPOVETSKY,
2011).

Sobre essa realidade do consumo na sociedade contemporanea, a presente
pesquisa visa novos cenarios para diminuicdo e criagdo de novas formas de
consumo, centrada no pos-uso dos artefatos téxteis. Segundo Cardoso (2012)
entende-se por gestdo do pos-uso, uma consciéncia ampliada do ciclo de vida. Sob

esse viés, o autor salienta que:

[..] O ciclo de vida do produto costuma aparecer de modo circular ou ciclico mesmo,
envolvendo fases que vao desde a necessidade até o descarte, passando por
materiais, tecnologia, projeto, fabricagdo, comércio, uso e, de preferéncia, prevendo
instancias de reciclagem ou recuperagao para fechar o ciclo. (Cardoso, 2012, 160)

No que se refere as praticas rumo a sustentabilidade, as abordagens de
referéncia para a tematica serdo de Kazazian (2005); Manzini (2015) e Sachs
(2009). Nesse sentido, Kazazian (2005, p.8) afirma que “o desenvolvimento
sustentavel é um desenvolvimento que concilia crescimento econdmico, preservagao
do meio ambiente e melhora das condigdes sociais”.

Assim, é preciso reconhecer a importancia da consolidacdo de novos
cenarios sustentaveis no contexto de criacdo, produgdo e consumo de artefatos
téxteis. No entanto, torna-se um desafio projetar alternativas que solucionem
problemas como o aumento do consumo. Ja que, € uma constante a criacido de
artefatos sem necessidade que geram grandes impactos ambientais, como a
poluigao do planeta.

Burdek (2006) considera o termo cenario como a sequéncia de
acontecimentos construidos a partir da observacédo de conjugacdes casuais. Dessa
maneira, o autor defende que, para aplicar a técnica de construgao de cenarios sera

necessario responder questdes de como sera a vida no futuro, quais serdo os
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produtos necessarios para isso, como eles serdo produzidos e como sera a
producdo e a venda desses produtos.

Diante das reflexées do autor, no que tange a concepcgao de artefatos, € mais
importante pensar em quais os produtos que se devem projetar do que quais as
metodologias que serdo utilizadas para desenvolvimento de novos projetos de
design na sociedade contemporanea. De fato, planejar um produto, suas funcbes
simbdlicas e materiais, bem como, saber se atende as reais necessidades do
usuario é certamente uma prioridade.

Nesse sentido, a decisdo sobre quais os métodos utilizar para a concepgao
de objetos fica em segundo plano. No entanto, elaborar diretrizes, guias de
referéncias para o planejamento das melhores formas de uso, como também, da
gestdo do pds-uso dos produtos tem sua valia, pois, esta relacionado com o
processo de significacdo dos artefatos. Assim sendo, os profissionais de design
necessitam repensar seu papel social para melhoria da qualidade de vida dos
individuos. Desse modo, é necessario questionar sobre quais seriam os critérios
mais adequados para uma criagdo consciente que minimizem os impactos
ambientais, ou mesmo, se perguntar e responder, quais as caracteristicas para os
produtos com essas finalidades?

Segundo Manzini e Vezzoli (2005), alguns requisitos para um produto ser
sustentavel sdo: (a) utilizar recursos renovaveis, (b) a gestédo otimizada dos recursos
nao renovaveis, (c) ndo gerar (e se gerar) que a natureza seja capaz de absorver e
(d) pensar na interacao de equilibrio entre o individuo e o meio ambiente.

Ja para Rafael Cardoso (2012, p. 167), “quanto mais um artefato é capaz de
agregar e simbolizar valores reconhecidos, mais resistente ele se torna ao
esvaziamento e ao descarte”. Cardoso (2012, p.153) defende ainda a relevancia do
papel do consumidor nesse processo: “o poder de ressignificar o artefato esta nas
maos de quem usa e, a partir do momento que se convenciona socialmente aceitar o
significado novo, este pode ser extensivel a toda uma comunidade de usuarios”.

Nesse sentido, Cardoso (2012), recomenda também, alguns principios
recomendaveis para projetar o pos-uso, sao eles: (a) reversibilidade, (b) manutengao
ou reaproveitamento, (c) pensamento sistémico e (d) durabilidade. Essas sao
algumas orientagdes do autor para ampliacdo da consciéncia de ciclo de vida dos

artefatos.
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Sobre esses aspectos, Manzini e Vezzoli, também afirmam que a durabilidade

gera menos impactos ambientais:

Um produto que é mais duravel que o outro, exercendo a mesma fungao, determina
geralmente um impacto ambiental menor, se um produto dura menos, ele de fato ndo
SO gera precocemente mais lixo, mais determina também outros impactos indiretos,
como a necessidade de ter que substitui-lo. (MANZINI E VEZZOLI, 2005, 182).

Para que as vestimentas ndo se tornem lixo, e na visdo de Cardoso (2012),
lixo € uma matéria desprovida de sentido, investir em formas de ressignificacdo dos
artefatos téxteis € imprescindivel. Pois, na perspectiva do vestuario como meio de
comunicagdo, as mensagens transmitidas poderado estimular mudangas de atitudes

nos consumidores, por meio dos codigos do vestir. Para Garcia e Miranda (2007):

O corpo procura divulgar aspectos e caracteristicas do que somos, do que podemos
vir a ser, sequndo o que é valorizado diante de determinado grupo social. 1sso
ocorre, especialmente com a decoracdo corporal (pintura, escarificacdo, deformagcao
efc.), sofisticando-se com o uso de adornos. (GARCIA, MIRANDA, 2007, 82).

Nesse sentido, Cardoso (2012) faz uma reflexdo sobre a semantica do
produto, isto &, a fala dos objetos, e defende que é possivel programar e atribuir
significados aos artefatos, como estilo, identidade, opinido. Assim, o autor enfatiza:
Se os artefatos carregam informagdes, necessariamente, e estas tém sua origem
nas associagoes que fazemos entre aparéncias e contextos, entdo & possivel induzir
0 usuario, por meio da aparéncia, a depreender do objeto determinadas ideias.
(CARDOSO, 2012, 112)

No mesmo sentido, Blrdek (2006) aponta que o design ndo produz apenas
realidades materiais, mas preenche fungdes comunicativas. Desse modo, a
comunicagao por meio dos artefatos téxteis sobre a necessidade da preservacao do
meio ambiente e realidade insustentavel do consumo demasiado de produtos, sera
um guia em todo o desenvolvimento da pesquisa. Logo, os objetos ecoldgicos
poderao induzir os individuos para uma reflexao critica sobre a cultura do consumo.
Um dos grandes desafios dessa pesquisa € explorar novas possibilidades de uso e
pos-uso dos artefatos téxteis, e assim, disseminar novas praticas sustentaveis em
novos contextos da economia.

Em uma nova realidade de uma economia colaborativa, a orientagdo dos

negdcios com o novo cendrio de redes: a relagdo adversaria entre vendedores e
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compradores € substituida por uma relacdo colaborativa entre fornecedores e
usuarios. Interesses proprios cedem lugar a interesses partilhados. Informacdes
sigilosas sao suplantadas por uma nova énfase na abertura e na confiancga coletiva.
O novo foco na transparéncia, e ndo no segredo, se baseia na premissa de que
agregar valor a rede nao deprecia os préprios recursos, mas em vez disso, valoriza
as posses de todos como nés iguais em um esforgo comum. (RIFKIN, 2012, p.137)
Nesse sentido, estdo sendo experimentados novos tipos de consumo de
artefatos téxteis. Portanto, essa pesquisa visa colaborar para disseminacdo de
novas possibilidades para a fase de uso das vestimentas com o foco no pds-uso sob
a perspectiva dos individuos (usuarios/ consumidores/ designers) no novo cenario

da economia distribuida.

6. METODOLOGIA

A presente pesquisa se caracteriza como teorica-analitica de carater
interdisciplinar com enfoques nas areas de design da informacdo, design
participativo rumo a sustentabilidade e antropologia, cujos procedimentos
metodoldgicos envolvem um experimento e pesquisa bibliografica para a elaboragao
de um referencial tedrico sobre as tematicas abordadas no experimento.

O método de abordagem aplicado nesta pesquisa sera o indutivo. Entende-se

por indugéo:

Um processo mental por intermédio do qual, partindo de dados particulares,
suficientemente constatados, infere-se uma verdade geral ou universal, ndo contida
nas partes examinadas. Portanto, o objetivo dos argumentos indutivos é levar a
conclusées cujo contetudo é muito mais amplo do que o das premissas nas quais se
basearam. (LAKATOS; MARCONI, 2010)

Assim, o estudo tem como objetivo ampliar os conhecimentos ja pesquisados,
originando uma conclusao sobre a reflexdo da gestdo do pds-uso dos artefatos de
moda, através da analise interpretativa e critica das ideias para poder associar
possiveis conexdes em comum e discordancias, finalizando com uma conclusao
critica fundamentada em argumentos do pesquisador.

Quanto aos meios, o estudo se utiliza de pesquisa bibliografica, com

discursos de ideias de outros autores e pesquisas. As referéncias bibliograficas
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serao nas areas: (1) design da informagao no contexto da moda, (2) antropologia do
consumo e (3) design de servigos rumo a sustentabilidade.

Na primeira parte da pesquisa, foi desenvolvido um experimento, ou seja,
uma pesquisa de campo experimental (LAKATOS; MARCONI, 2010). As pesquisas

de campo experimentais:

[...] consistem em investigagbes de pesquisa empirica cujo objetivo principal é o teste
de hipoteses que dizem respeito a relagbes de tipo causa-efeito. Todos os estudos
desse tipo utilizam projetos experimentais que incluem os seguintes fatores: grupos
de controle (além do experimental), sele¢cdo da amostra por técnica probabilistica e
manipulagdo das variaveis independentes com a finalidade de controlar ao maximo
os fatores pertinentes. As técnicas rigorosas de amostragem tém o objetivo de
possibilitar a generalizagdo das descobertas a que se chega pela experiéncia. Por
sua vez, para que possam ser descritas quantitativamente, as variaveis relevantes
sdo especificadas. Os diversos tipos de estudos experimentais podem ser
desenvolvidos tanto “em campo”, ou seja, no ambiente natural, quanto em
laboratério, onde o ambiente é rigorosamente controlado. (LAKATOS; MARCONI,
2010, p.172)

Assim, o experimento foi realizado em ambiente natural, nas residéncias de
cada participante do processo (designers, consumidoras e costureira). Vale salientar
que esse processo foi realizado de forma on-line devido as restrigdes sanitarias de
isolamento social do periodo da pandemia covid-19 (dezembro 2020 a maio de
2021). E também no atelié de uma costureira de forma presencial, pois, necessitou
de discussbes, intervencbes e experimentos em conjunto. No entanto, as
profissionais utilizaram mascara e distanciamento necessario para a pratica.

Dessa forma, na etapa do experimento, os procedimentos metodoldgicos

foram as fases executadas foram:

(1) elaboragao do projeto;

(2) submissao do projeto em um edital publico de cultura do Estado de
Pernambuco (Lei Aldir Blanc);

(3) chamada para inscrigdes das mulheres participantes;

(4) selecao das participantes;

(5)agendamento das consultorias e entrevistas online com mulheres da
Regido Metropolitana do Recife;

(6) realizagao das consultorias online;

(7) logistica de transporte para coleta das pecgas nas casas de cada



participante;
(8) ressignificacao das pecas por meio do processo de upcycling;
(9) devolugao das pecas modificadas para as participantes;

(10) analise do experimento (processos e resultados).

As entrevistas semiestruturadas foram direcionadas de acordo com
os objetivos do projeto. As entrevistas foram divididas em duas etapas, uma
inicial para avaliar o perfil da consumidora e a outra final dedicada a
compreender as respostas das participantes apos o experimento. A analise
se dedicou a entender, partindo do ponto de vista da participante, como o
produto téxtil foi ressignificado. O produto escolhido por cada uma passou
por um processo de utilizagao de diretrizes sustentaveis de pos-uso através
do processo de upcycling.

A forma de registro foi por meio de preenchimento de formulario pelo
proprio entrevistador.

As questdes que guiaram a entrevista inicial com as participantes
foram as seguintes: primeiro sobre a roupa que sera ressignificada: (1)
Gostaria que vocé contasse a histéria da peca escolhida para o processo
de upcycling; (2) O que essa roupa representa para vocé (significados)? (3)
Essa roupa diz algo para vocé ou para as pessoas? (4) Qual seria a
mensagem que essa roupa fala (comunicagéo)? Segundo, sobre o guarda-
roupa da participante: (1) Qual o motivo da escolha das roupas quando
vocé abre o guarda-roupa? Sobre a roupa que sera doada para o bazar
online: (1) Qual o motivo da escolha da pec¢a que sera doada?

Para iniciar as reflexdes desta pesquisa, é fundamental compreender
o conceito de upcycling. E afinal, o que realmente significa a palavra
upcycling? Primeiro € um termo em inglés, que traduzido para o portugués
fica: up acima, cycle, ciclo, entao upcycling é uma pratica que vai além do
ciclo de vida tradicional dos artefatos. No google tradutor o termo upcycling
é traduzido como reutilizacao.

Nesse sentido, por exemplo, a roupa pronta iria para a fase final do
seu ciclo de vida no pensamento linear de design, o descarte, sem

considerar a reutilizagdo. Porém, no pensamento circular, o ciclo de vida
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dos artefatos ndo é uma linha reta, com inicio, meio e fim, e sim um ciclo
que nao tem fim, esta sempre voltando e subindo o ciclo, essa é a ideia do
upcycling.

Alguns pesquisadores definem o upcycling como uma técnica e

outros como um processo, ou método. Segundo Lakatos e Marconi (2010):

[...] o método é o conjunto das atividades sistematicas e racionais que, com maior
seguranga e economia, permite alcangar o objetivo — conhecimentos validos e
verdadeiros — fragcando o caminho a ser seguido, detectando erros e auxiliando as
decisbes do cientista. (LAKATOS; MARCONI, 2010, p.65)

E a definicdo de técnica é:

[...] um conjunto de preceitos ou processos de que se serve uma ciéncia ou arte; é a
habilidade para usar esses preceitos ou normas, a parte pratica. Toda ciéncia utiliza
inumeras técnicas na obtengdo de seus propdsitos. (LAKATOS; MARCONI, 2010,
p.157)

Desse modo, a técnica pode ser considerada como a forma que é realizada
alguma atividade e o processo como um procedimento continuado na realizagéo de
uma acdo. SO para exemplificar, o processo pode ser considerado algo mais
completo, como uma atividade que foi desenvolvida do inicio ao fim. Ja a técnica é
uma definigdo mais pontual: - o autor utilizou uma técnica especifica para fazer algo.

Em sintese, no campo projetual, fazer upcycling ndo tem uma regra
especifica ou uma forma padréo, existem varias formas de se praticar, sempre
levando em consideracdo o contexto, as pessoas envolvidas, as especificidades dos
residuos e o perfil das consumidoras. Assim, nesta pesquisa sera adotado o

upcycling como um processo. E agora, seguem as etapas deste estudo.

7. ESTRUTURA DO TRABALHO

Este estudo esta dividindo em 4 (quatro) partes:

(1) Na primeira fase da pesquisa, versa sobre o Experimento, através da realizagao
do projeto cultural ‘Pega Perdida? Abra seu guarda-roupa!’ criado para
experimentacao do conceito e do fazer de upcycling;

(2) Na segunda parte do estudo, a revisdo bibliografica fundamentou-se na

discussao sobre o processo desenvolvido no experimento de acordo com as visdes
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paradigmaticas nas areas da antropologia do consumo dos autores Tim Ingold
(2013) e Arturo Escobar (2014 e 2016); da semidtica da moda, Barthes (2009),
Kathia Castilho (2004), do design de servigcos de Carlo Vezzoli (2010) e do codesign
de Maria Cristina Ibarra (2021) e Ezio Manzini (2017), do upcycling no universo da
moda, Alison Gwilt (2014), Lilyan Berlim (2012), Lucietti et al. (2018) do design e
regeneragao, Daniel Wahl (2017); do design da informagao, Flusser (2007), Frutiger
(2007) e Dondis (1997); e do design e regeneracgao, Willian Mcdonough, e Michael
Braungart (2013) e Daniel Wahl (2017).
(3)Na terceira parte, no capitulo sobre os cédigos do vestir regenerativo, foi

realizada uma pesquisa online no universo do upcycling com analise de

trinta (30) vestimentas de trés (03) marcas de moda sustentaveis que

desenvolveram suas colegdes pelo processo de upcycling, registrando

dez (10) vestimentas ou acessoérios de moda de cada marca, a fim de

compreender os codigos de vestir no contexto da regeneragéo.
(4)E na ultima etapa, constam as consideragdes finais sobre o estudo e

seus resultados.

A seguir, para exemplificar visualmente as etapas desta pesquisa, foi

elaborado um infografico para melhor compreensdo do caminho

desenvolvido no decorrer do estudo (Figura 03).

Figura 3: Infografico da estrutura do trabalho
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analisadas 30 pegas, sendo 10

de cada marca RODA, COMAS

e PATAGONIA.

A moda na economia circular

: A autora (2023).

da pesquisa e sua contribuigao
para sociedade.
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2 O EXPERIMENTO: ‘PECA PERDIDA? ABRA SEU GUARDA-ROUPAY’

A tematica principal do projeto-experimento realizado é referente a fase de
pos-uso dos artefatos de moda, isto €, a fase do ciclo de vida que vem apds o
descarte, ou apos a perda de sentido, seja ele fisico (material), emocional ou
simbdlico. Essa etapa € o momento que as vestimentas perdem o seu significado
inicial (momento da aquisicdo) e deixam de serem usadas pelas pessoas por
diversos motivos. Alguns autores denominam de ciclo de vida ampliado, como
Cardoso (2012).

Vale destacar que a experimentacgao foi orientada por 02 (dois) objetivos de
desenvolvimento sustentavel (ODS) da Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU): A
ODS 05, que se refere a igualdade de género, que tem como meta alcangar a
igualdade de género e empoderar todas as mulheres e meninas até 2030. O ‘peca
perdida? Abra seu guarda-roupal!’ foi uma proposta coordenada por mulheres e
direcionada para o publico feminino, com intuito de valorizar o ser mulher e dar mais
oportunidades para elas na geragcao de emprego e renda no segmento de moda
sustentavel e (replicar a experiéncia e até mesmo empreender). E a ODS 12, que
trata de consumo e producdo responsaveis para assegurar padroes de producéo e
de consumo sustentaveis. Dessa forma, no experimento, o estimulo em criagbes por
meio do upcycling levam a produgao e consumo de moda mais sustentaveis, onde
as roupas que ja estdo prontas e residuos e sobras téxteis sdao considerados
nutrientes para novos processos criativos e produtivos, e consequentemente um
consumo diferenciado.

Ja sobre a escolha do nome do projeto-experimento ser intitulado ‘Peca
perdida? Abra seu guarda-roupa!’, o significado leva a um questionamento:
pergunta-se primeiro, se existe alguma peca perdida, depois estimula-se a abertura
dos armarios femininos para verificacdo dessa existéncia e no fim, realiza-se um
convite para as participantes vivenciarem novas experiéncias no sistema de pds-uso
dos artefatos de moda.

Nessa perspectiva, a proposta teve o intuito de saber se realmente a pessoa
possui alguma peca guardada em suas gavetas que ndo esteja sendo mais usada,
fazendo com que ela esteja perdida, no sentido de uso, ou seja, sem uso, sem

cuidado, esquecida ou encostada. Entdo, surge o convite para abrir o guarda-roupa
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das mulheres e trilhar novos caminhos para o destino das roupas e dos seus usos,
estimulando assim, o reuso das vestimentas.

Desse modo, vale frisar, que a ideia inicial do projeto surgiu para incentivar o
consumo sustentavel baseado no reuso de roupas. Visto que, muitas pessoas tém
uma ou mais roupas que nao usam no armario. Essas roupas por algum motivo ou
histéria ndo é descartada ou doada. Ou seja, ela fica encostada, sem uso: uma
roupa parada dentro do guarda-roupa. Essas vestimentas estdo sem utilidade
pratica, no sentido de uso-vestir, no momento que ndo sao mais usadas. Entende-se
porém, que nao existem pecas perdidas e que elas podem ganhar um novo ciclo de
uso.

Em suma, o objetivo foi convidar mulheres para participarem do projeto, e
assim, abrirem seus guarda-roupas para refletirem e experimentarem em conjunto
com as designers idealizadoras da proposta novas possibilidades de uso para essas

pecas paradas em seus armarios.

1. CONTEXTO DA PRATICA

Entao, foi no ano 2020 que o projeto foi elaborado e aprovado no Edital Aldir
Blanc em Pernambuco. A execugao da proposta foi realizada em 2021 (consultorias
e produg¢ao) no momento de isolamento social devido a pandemia COVID-19, com a
acao final - bazar no ano de 2022.

Nesse sentido, com o isolamento as pessoas puderem olhar com mais atencéo para
seus armarios e roupas.

Como os eventos sociais estavam suspensos, algumas roupas também nao
eram mais utilizadas.

Assim, nesse periodo foram observados o retorno ao consumo local e
comércio local. As pessoas ja que nao podiam se deslocar por grandes distancias,
tiverem que consumir produtos locais de redes também locais (Maffesoli, 2020-2021,
p.22).

Ja para Ailton Krenak (2020), uma das principais liderangas indigenas, é

necessario repensar os estilos de vida da sociedade.
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Nesse sentido, diante das questdes expostas pelos autores, criar novas
possibilidades de conexdo com a sociedade € um chamado urgente para cada ser
humano.

Nessas reflexdes abordadas pelos autores Michel Maffesoli (2020) e Ailton
Krenak (2020), percebe-se que as mudangas nas formas de produzir, consumir,
trabalhar e se comunicar tiveram grandes transformacoes.

Vale destacar que nos processos de fazer design também se observa
algumas mudangas nas praticas e métodos utilizados. Na pesquisa de Ibarra (2021),
uma reflexdo se faz necessaria, a valorizacdo nao apenas na metodologia utilizada,
mas sim, no processo realizado, onde a acgao, o afeto e o corpo estdo em sintonia

com a mente. |Ibarra (2021) declara que:

[...] nos envolver em um processo de design implica ter uma atitude de abertura.
Uma atitude é uma disposigdo. Como designers, nos dispomos a nos abrir ao mundo
para percebé-lo, para aceitar que ele nos afeta, para pensar com nosso corpo e
responder a isso que estamos percebendo. N&o é um processo sequencial:
primeiramente percebo, depois sou afetada e, em seguida, respondo. E um processo
que pode acontecer de multiplas maneiras. Fazer design ndo é algo que acontece
apenas em nossas cabegas. E algo que acontece também em nosso corpo.
Fazemos e somos afetados, ao mesmo tempo. Isso quer dizer que o processo de
design ndo é apenas um processo de pensamento ou estratégia e, sim, também é
um processo de correspondéncia que vai ganhando forma a medida que acontece,
que envolvemos nosso corpo na situagdo com a qual estamos trabalhando. (Ibarra,
2021, p.10)

Dessa forma, Ibarra (2021) afirma que ao fazer design, os profissionais néo
apenas aplicam metodologias, criam estratégias de fora, mas estdo totalmente
inseridos, dentro, no corpo e na mente, trabalhando junto e vivenciando todo o
processo. O proprio processo € considerado ja uma atitude de descobertas
multiplas, onde a experiéncia € valorizada mais do que o método utilizado, pois a
resposta para cada ato € fundamental no sistema de aprendizado continuo. Para a
autora é um processo de correspondéncia entre o que se pensa, se faz e se resulta
(a resposta), corpo e mente em sincronia.

Em suma, nota-se que o mundo esta em constante transformacao, visto que,
0s novos padrbes sociais modelam novas formas de estilos de vida. Foi nesse
contexto que surgiu o projeto-experimento ‘Pecga perdida? Abra seu guarda-roupa!’.

Um projeto de design feito por mulheres para mulheres.
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2. PROJETO ‘PECA PERDIDA? ABRA SEU GUARDA-ROUPA!

Nesse sentido, o projeto cultural ‘Peca Perdida? Abra seu guarda-roupa!’ foi
criado no ano de 2020 pelas designers Cecilia Pessba e Raniele Duarte, no
momento da pandemia covid-19. E foi submetido e aprovado no edital de difusédo Lei
Aldir Blanc da Secretaria de Cultura do Estado de Pernambuco.

A aplicagao e desenvolvimento do projeto e seus respectivos desdobramentos
e resultados sdo parte do experimento desta tese de Doutorado. O objetivo deste
projeto foi analisar a compreensao do conceito e o processo de upcycling em
vestimentas encostadas no guarda-roupa feminino de 20 (vinte) mulheres do
municipio de Recife em Pernambuco (Brasil), para compreender qual a mensagem
do sistema de upcycling ao projetar o pés-uso das vestimentas. Buscou-se também
saber se essa comunicagao pode colaborar para um consumo mais consciente no
universo da moda. Além disso, € fundamental refletir se os cdédigos do vestir das
pecas de upcycling modificam os habitos das consumidoras na fase de uso e na
fase chamada de pods-uso, ou seja, uma fase de ampliacdo da vida util das
vestimentas. Portanto, esse sistema de signos das vestimentas produzidas pelo
processo de upcycling pode ser uma nova forma de criagdo e produgdo que
proporciona responsabilidade social, ambiental e econdmica por parte de todos os
atores envolvidos.

Para entender melhor e visualizar as fases do experimento, foi ilustrado o
caminho percorrido durante todo o projeto. Assim, foi concebido graficamente todas
as etapas do projeto ‘Peca perdida? Abra seu guarda-roupal’, a seguir segue a figura

04 dessa trajetéria:
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Figura 04: Etapas do experimento Pega perdida? Abra seu guarda-roupa!. Fonte: Autora
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Fonte: A autora (2023).

Apds, a aprovagao do projeto, foi executada a fase de pré-produgao, nessa
etapa foi desenvolvida a identidade visual do projeto por uma designer contratada e
diversas reunides com as mulheres envolvidas na concepcdo do projeto: duas
designers e uma costureira. Conforme a figura 05, a seguir, foi criado um banner
virtual com a identidade visual do projeto, para a criagdo da marca foi realizado um
briefing sobre o que é o projeto com as designers idealizadoras da ideia e a designer
contratada para o servigo. Vale registrar, que o banner nao foi impresso, visto que o
projeto foi idealizado para ser executado em formato virtual, devido as exigéncias do
periodo de isolamento social. Observa-se na parte inferior da arte do banner, as
marcas institucionais do Governo, uma das exigéncias do edital para as pecgas de

divulgacgao.



36

Figura 05: identidade visual do projeto na peca grafica: banner virtual.

= (0 e e s ETRRASE
L

Fonte: AAutora (2023)

Cada mulher participante fez a doagdo de 01 (uma) peca de roupa para
venda em um bazar online no perfil do instagram do projeto. Na primeira etapa do
projeto, foi criado um pagina do projeto no instagram: @pecaperdida, para informar
sobre o conceito da propostas, seus temas e conteudos, assim como explicacdo de
todas as fases da proposta. O objetivo era que a renda do bazar fosse destinada a
uma instituicado formada por mulheres no interior de Pernambuco, a ONG CEMUR -

Centro de Mulheres Urbanas e Rurais de Lagoa do Carro e Carpina.

Figura 06: Imagem da péagina criada no Instagram para o Peca
perdida? Abra seu guarda-roupa! Com texto explicativo
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Fonte: A Autora (2023)
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Nessa etapa, foi utilizado um texto de facil leitura para um maior
entendimento do que é o projeto e suas etapas, conforme a figura 06 acima. Onde
na apresentacao frisou-se que era um projeto de moda sustentavel que estimula um
consumo diferenciado, ou consumo consciente. Assim, foi repassada uma
informagé&o importante: consumir de forma consciente é reduzir o consumo, valorizar
a qualidade das relagdes e dos materiais e respeitar o meio ambiente e as pessoas.

Além disso, destacou-se que a ideia era proporcionar para o publico feminino
novas experiéncias com suas roupas. Visto que, todos os dias as mulheres se
deparam com roupas que ndo usam mais em seus armarios. Nesse sentido, o texto
buscou defender que ter conhecimento sobre a dindmica emocional das roupas é
fundamental no processo de escolha, assim como, no processo identitario das
mulheres.

Logo apos a apresentagao da ideia, foi realizada uma postagem sobre o que
significa o processo de upcycling, e que ele seria o foco de todo o desenvolvimento

do projeto, conforme a figura 07, abaixo:

Figura 07: Imagem da péagina criada no Instagram para o projeto Pega
perdida? Abra seu guarda-roupa! com texto explicativo sobre o que é o
processo de upcycling.
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Fonte: A Autora (2023)
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Em seguida, foi aberta a fase de inscricado por meio de um formulario online
do Google Forms disponivel como link na bio do perfil do Instagram do projeto para
que as pessoas conhegam o projeto e tenham a oportunidade de participar. Dentre
as perguntas contidas no formulario, destaca-se a) o interesse da participante, b) a
disponibilidade de horarios para envolvimento nas fases do projeto, c¢) dados
pessoais como nome e enderego, entre outras informagdes pertinentes. Pois as
mulheres inscritas foram selecionadas por meio dos critérios de maior interesse e
disponibilidade de tempo.

No total, foram ofertadas 40 (quarenta) vagas para participar da proposta. No
entanto, 28 (vinte e oito) formularios foram preenchidos. E ao final da selegao,
ficaram apenas 20 (vinte) mulheres envolvidas no projeto por causa da
disponibilidade de tempo para realizar entrevistas e consultorias.

Portanto, 08 (oito) mulheres n&o tiveram agenda disponivel e desistiram do
processo.

Figura 08: Imagem da pagina criada no Instagram para o projeto Pecga

perdida? Abra seu guarda-roupa! Com a explicagao sobre como realizar as
inscricoes.
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Fonte: A Autora (2023)
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A imagem na pagina anterior (Figura 08), mostra a postagem sobre o formato
das inscrigdes para participagdo do projeto, por meio de consultorias virtuais e
contatos via telefone. Nesse post também foi mencionado a quantidade de vagas
disponiveis para participar do experimento: 40 (quarenta) mulheres.

Ja a Figura 09 (abaixo), apresenta um perfil mais abrangente do projeto, com
postagens sobre (a) como as pessoas podem redesenhar suas praticas, estimulando
novos olhares mais sustentaveis para o fazer diario relativo ao uso das vestimentas;
(b) a ONG que foi idealizada para receber o retorno financeiro do bazar; (c) o perfil e

curriculos das designers e costureira do projeto.

Figura 09: Imagem da pagina criada no Instagram para o projeto Peca
perdida? Abra seu guarda-roupa! Sobre como seria a pratica, sobre a Ong
beneficiada com as vendas das pecas do bazar e a apresentacao das
idealizadoras do projeto e da costureira parceria da ideia.
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Fonte: A Autora
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Figura 10: Imagem da pagina criada no Instagram para o projeto Peca
perdida? Abra seu guarda-roupal! sobre como realizar as inscri¢des.
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Fonte: A Autora (2023)
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Na figura 10 (da pagina anterior) € uma postagem informando que o periodo
das inscrigdes havia comecgado, como também, destacando-se novamente a forma
que seria o processo de inscrigdo, indicando o link na bio para o formulario
eletrbnico com as perguntas para serem respondidas no ato da submissédo. E, por
fim, foi celebrado as primeiras inscritas no projeto.

Para compreender melhor o contexto e o estilo de vida de cada participante
do projeto, foi descrito o perfil de cada uma delas a partir das entrevistas e das
respostas que constavam no formulario de inscrigdo. Vale registrar, que foram
utilizados nomes ficticios para preservagao da identidade das participantes. A seguir
seguem os perfis:

Consumidora-codesigner 01: Carla, 43 anos, psicologa. N&o atua nas areas
de moda e sustentabilidade. N&o utiliza servigos de reparos e customizacdo em suas
roupas. E decidiu fazer a inscricdo no projeto por causa do apelo social que a
proposta carrega.

Consumidora-codesigner 02: Vivian, 45 anos, autbnoma. N&o atua na area
de moda e sustentabilidade. Nunca realizou servigos de reparos e customizagdo em
suas roupas. E o motivo em participar do projeto foi pela curiosidade.

Consumidora-codesigner 03: Rebeca, 33 anos, formada em design pela
UFPE com MBA em Gestdo de Projetos pela FBV Devry. Empreendedora ao
comando de uma empresa de Branding Party e papelaria para festa; e também sdcia
de um estudio design, com o foco em identidade visual corporativa, gestdo de
marcas, etc. Habilidade em desenvolvimento de projetos graficos e direcdo de arte
voltados para identidade visual, projeto editorial, redes sociais, etc. Facilidade em
lidar com pessoas e fazer negdcios. Ha um ano a frente do projeto que visa dar voz
as mulheres que precisam de um canal como esse para ajuda-las a quebrar varios
padrbées, impostos ha tantos anos pela sociedade. Nao atua na area de moda e
sustentabilidade. Nunca realizou servicos de reparos e customizagdo em suas
roupas. E o motivo em participar do projeto foi para ressignificar as roupas que nao
usa mais.

Consumidora-codesigner 04: Flavia, 60 anos, servidora publica federal
aposentada. Nao atua na area de moda e sustentabilidade. Nunca realizou servigos
de reparos e customizagdo em suas roupas. E o motivo em participar do projeto foi

para conhecer a proposta.
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Consumidora-codesigner 05: Luana 39 anos, designer e funcionaria publica
federal. Atua na area de moda pelo segmento de joalheria em prata. Realiza
servicos de reparos e customizacdo em suas roupas. E por fim, decidiu se inscrever
porque gostou muito da ideia do projeto e se interessa por moda sustentavel.

Consumidora-codesigner 06: Paula, 45 anos, boleira. Nao atua
profissionalmente nas areas de moda e sustentabilidade. Nunca realizou servigos de
reparos e customizagdao em suas roupas. E por fim, ndo respondeu porque gostaria
de participar do projeto.

Consumidora-codesigner 07: Mara, 42 anos, mae de 2 filhos. E UX
designer. Nao trabalha com moda e sustentabilidade, mas realiza servigos de
reparos e customizagdo em roupas. E por fim, decidiu se inscrever no projeto
colaborar na doagao de roupas.

Consumidora-codesigner 08: Suzana, 38 anos, médica veterinaria. Nao
atua profissionalmente nas areas de moda e sustentabilidade. E nunca realizou
servicos de reparos e customizacido em suas roupas. E sua motivacdo em participar
do projeto foi porque achou a proposta espetacular e também possui muitas roupas
paradas no seu guarda-roupa.

Consumidora-codesigner 09: Ludmila, 40 anos, bacharel em administragéo
pela FSH e possuo uma vasta experiéncia como secretaria executiva, foram 10 anos
de profissdo na extinta Odebrecht. Atuando profissionalmente na parte administrativa
e financeira. Aprecia a moda e o conceito de moda sustentavel para ela, é vida. E fa
de brechd. Atualmente trabalha na area Administrativa e Financeira em uma
empresa de energia renovaveis. Seu universo € voltado ao consumo consciente. Ja
atuou na area de moda e sustentabilidade, pois ja foi sacoleira e tem uma pagina de
brechd. Realiza servigos de reparos e customizagdo em suas roupas. E o0 motivo em
participar do projeto foi por causa do tema, que tem tudo a ver com seu estilo de
vida.

Consumidora-codesigner 10: Joana, 46 anos, formada em Direito, é
costureira criativa/artesa de coracao. Nao atua na area de moda e sustentabilidade.
E sim, na area de artesanato. Nunca realizou servigos de reparos e customizacao
em suas roupas. E o motivo em participar do projeto foi para incentivar e valorizar a

valiosa proposta.
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Consumidora-codesigner 11: Bianca, 50 anos, professora de design e
desenvolve projetos com mulheres para geracdo de renda. Atua na area de
educacao nos segmentos de moda sustentavel. Ja realizou servigos de reparos e
customizagdo em suas roupas. E o motivo em participar do projeto foi porque
gostaria de aprender sobre o processo e poder ampliar e replicar a sua agao.

Consumidora-codesigner 12: Zita, 44 anos, formada em Comunicagao
Social com MBA em Gestao Estratégica de Negdcios. Atua na area de planejamento
e gestao estratégica, como consultora. Nao trabalha com moda e sustentabilidade.
Porém, ja realizou servigos de reforma e customizagdo de roupas. O motivo da
inscricao dela foi que gostou do projeto e o gosto pela moda.

Consumidora-codesigner 13: Clarissa, 31 anos, mae, esposa, jornalista e
empreendedora. Sua area de atuacdo profissional é assessoria de imprensa e
estrategista digital. Respondeu que nao atua profissionalmente nas areas de moda e
sustentabilidade. Porém, afirma possuir um breché on-line ha 3 anos. Realiza
servigos de reparos e customizagdo em suas roupas. E seu desejo em participar do
projeto foi porque como empreendedora de um breché on-line, ela acredita que o
projeto trara bons insights sobre moda sustentavel, que podem ser colocados em
pratica no seu negocio.

Consumidora-codesigner 14: (CASACO DESCARTADO): Cris, 38 anos,
formada em arquitetura e urbanismo pela Faupe, com experiéncia na area em
gestdes municipal e estadual. Fundadora e vice presidente de um bloco de carnaval
do segmento de percussdo composto por aproximadamente 150 mulheres,
desenvolvendo um trabalho de valorizagdo, autoestima e sororidade entre as
mulheres além do carnaval. Atua profissionalmente na cenografia de eventos. Nao
atua na area de moda, mas sim, na area de sustentabilidade. Ja realizou servigos de
reparos e customizagdo em suas roupas. E o motivo em participar do projeto. E
achou a proposta do projeto em questdo bastante interessante e atual. Estava
pensando dias antes da inscrigdo no projeto, nas possibilidades de ressignificar seu
guarda-roupa e percebeu que a mensagem com as informagdes do proposta foi um
sinal, de que precisava reorganizar seu olhar sobre sua forma de se vestir e sobre
seu consumo das vestimentas.

Consumidora-codesigner 15: Maria, 32 anos, mae solteira de uma menina.

Segundo a participante, ela € uma feminista em construgdo e uma jornalista por
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vocacgao. Nao atua na area de moda, nem de sustentabilidade, no entanto ja realizou
servigos de reforma e customizagédo de roupas. Ela achou o projeto interessante e
tinha varias pecgas para doagao e reciclagem, por isso resolveu participar das
propostas.

Consumidora-codesigner 16: Amélia, 33 anos, Advogada. N&o atua na area
de moda e sustentabilidade. No entanto, busca servigos de reparos e customizagao
para suas roupas. E se inscreveu nas consultorias porque achou a tematica e os
objetivos do projeto importantes.

Consumidora-codesigner 17: Ana, 42 anos, mae de uma menina de 2 anos,
designer e professora federal na area de design de moda. Atua profissionalmente na
area de educacgdo, género, moda e sustentabilidade. Faz servigos de reparos e
customizagdo em suas roupas. E decidiu fazer a inscricdo no projeto porque achou a
proposta linda que promove a sustentabilidade e valor emocional, que é fundamental
no dia a dia da sociedade.

Consumidora-codesigner 18: Lia, 42 anos, terapeuta ocupacional e
servidora publica do Governo do Estado de Pernambuco. Educacdo ambiental é sua
area de atuacgao profissional, assim, trabalha com a tematica da sustentabilidade.
Nao trabalha com moda, mas realiza servigos de reparos e customizagdo em
roupas. E por fim, decidiu se inscrever no projeto por interesse pessoal e profissional
no assunto.

Consumidora-codesigner 19: Julia, 36 anos, pedagoga, especialista em
neuropsicopedagogia. Atua profissionalmente na area de educacdo. Nao faz
servicos de reparos e customizacao em suas roupas. E ndo trabalha com moda e
sustentabilidade. O motivo da inscricdo no projeto foi para reaproveitar algumas
pecas, evitando assim, o consumo desnecessario.

Consumidora-codesigner 20: Mariana, 42 anos, professora de histéria. Nao
trabalha com as tematicas da moda e da sustentabilidade. Realiza servicos de
reparos e customizagdo em suas roupas. E por fim, decidiu se inscrever porque
achou interessante a reflexao sobre moda e sustentabilidade.

A seguir seguem os prints em formato de grafico, para uma melhor visualizacéo de

algumas respostas objetivas, como sim e nio:
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Figura 11: print do gréafico do formulario com as respostas das participantes se
realizam reformas e customiza¢des em suas roupas.

® Sim.
@ Néo.

No grafico da figura 11 (pagina anterior), percebe-se que 60,7% das mulheres
realizam servigos de reformas e customizagdo nas suas vestimentas. E 39,3% nao
realizam intervengdes nas suas roupas.

Bem como, no grafico da figura 12, abaixo, demonstra que a maioria das

mulheres (78,6%) ndo atuam na area de moda.

® Sim.
@ Nio.
@ Advogeda

@ J:i fui sacoleia e tanho uma pagina de
brechd.

Ja na pergunta se atuam na area de sustentabilidade, também a maioria das
participantes (71,4%) ndao atuam na area de sustentabilidade, tendo apenas 25%

atuando, conforme grafico da figura 13, a seguir:
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Ademais, € fundamental registrar as tematicas das perguntas na fase das
consultorias: a primeira questdo foi sobre a roupa que seria ressignificada: (1)
Gostaria que vocé contasse a histéria da pega escolhida para o processo de
upcycling; (2) O que essa roupa representa para vocé (significados)? (3) Essa roupa
diz algo para vocé ou para as pessoas? (Qual seria a mensagem que essa roupa
fala (comunicagdo)? Sobre o guarda- roupa: (1) Qual o motivo da escolha das
roupas quando abrem o guarda- roupa? Sobre a roupa doada para o bazar on-line:
(1) Qual o motivo da escolha da peca que sera doada?

Em seguida, as figuras 14, 15, 16 e 17 (a seguir) mostram alguns registros
das consultorias realizadas através do Google Meet. Nessa etapa, foi realizada a

captura da tela do celular ou do computador.

Figura 14: Prints das telas do celular em formato vertical de visualizagdo de 03
(trés) consultorias com 03 (trés) participantes do projeto Pega perdida? Abra
seu guarda-roupal.

. % .l 77 09:38 © & a4 il 66 1503 © 4 &

oit-eayz-xnu »

Fonte: Autora.
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Figura 15: Print da tela do celular em formato horizontal de
visualizagao de 01 (uma) consultoria com 01 (uma) participantes do
projeto Pega perdida? Abra seu guarda-roupa!.

Fonte: Autora.

Figura 16: Prints das telas do celular em formato vertical de
visualizagao de 03 (trés)
consultorias realizadas
com 03 (trés) participantes
do projeto Peca perdida?
Abra seu guarda-roupal

)% 8 10:590 @ ©

€ ptb-wect-zhe » o D & gyv-mrjf-nvf

Fonte: Autora.
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Figura 17: Fotos das telas do computador de 02 (duas) consultorias
realizadas com 02 (duas) participantes do projeto Peca perdida? Abra seu
guarda-roupa!

Fonte: Autora

Vale destacar, que no momento das consultorias, foram relatados os motivos,
pelos quais as mulheres estavam doando as pecas para o bazar e identificou-se que
muitas pecas eram semi-novas, algumas que nunca foram usadas e estavam
guardadas em seus guarda-roupas por motivos diversos como: a pe¢a nao combina
mais com o estilo da pessoa, o tamanho da peg¢a ndo € mais compativel com o
padrao do corpo, entre outros fatores.

Além disso, € fundamental registrar que apds as consultorias on-line, foi
planejada a logistica de transporte para entrega das pegas doadas e as que iriam
ser ressignificadas para as designers. Ficando sob responsabilidade das designers
para realizacdo dessa demanda, ja que ainda a circulagdo de pessoas ainda nao era
recomendado devido ao isolamento social da pandemia covid-19.

E a partir do momento que todas as pegas foram entregues para as
designers, responsaveis pela transformacéo, iniciou-se a fase das intervengdes nas

vestimentas pelo processo de upcycling juntamente com a parceria da costureira.
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Apenas no ano de 2022, foi realizado o bazar, previsto nas metas do projeto.
E importante esclarecer que uma das caracteristicas de um projeto cultural é que na
fase de elaboracdo, a estratégia de acdo, assim como as metas sado planejadas
pensando o que vem pela frente, registrando toda a formatagcdo no papel. No
entanto, na pratica normalmente ocorrem algumas adversidades e interferéncias que
nao estavam previstas na elaboragao, que precisam ser contornadas e modificadas.

Foi o caso da instituicdo que seria beneficiada com o projeto. No ano de
2022, aconteceram fortes chuvas no Estado de Pernambuco, deixando o Estado em
alerta: muitas mortes, deslizamentos de barreiras, pessoas sem casa e comida.
Dessa maneira, a equipe do projeto ‘Pega perdida? Abra seu guarda-roupa!’ se
solidarizou com a ONG Gabriela Feliz, pois muitas maes perderam tudo devido as
consequéncias dos deslizamentos de barreiras. Dessa forma, a arrecadagdo do
dinheiro com as vendas das pegas no bazar foram destinadas para essa nova
instituicdo. Visto que, as integrantes da ONG CEMUR, instituicdo prevista na
elaboragao do projeto para receber a arrecadacéo do bazar, ndo foram afetadas com
essas fortes chuvas.

Assim, o bazar que estava previsto para acontecer de modo online, foi
realizado no més de junho de 2022, de forma presencial na RODA, loja de moda
sustentavel, na zona norte do Recife, no bairro da Jaqueira. O publico alvo da loja
tem o perfil sécio econbmico classe média a alta, por se encontrar em um dos
bairros nobres da localidade. As mulheres que sao clientes da RODA sao
comprometidas com as questdes sociais e ambientais na produc¢ao de vestimentas,
pois conhecem a proposta e se identificam com o novo modelo de producao
(recriacdo de roupas sem uso em pecgas unicas e desejadas). Nesse sentido, as
mulheres que compram a marca buscam pegas com proposito, afeto e designs
exclusivos. Vale destacar que a loja também oferece servigcos de reformas. Foi
observado, no publico do dia do bazar, pessoas que possuem brechds foram
garimpar novas pegas para seus negocios.

E interessante destacar que no site da marca, existe uma area para venda de
roupas para loja, com o tema: ‘seu armario mais leve e o planeta mais sustentavel’,
onde a pessoa faz uma inscrigdo gratuita para receber informag¢des sobre como

enviar as roupas para empresa. Apos o recebimento das pegas, a cliente recebe um
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e-mail com o valor aprovado por meio de um cupom de crédito para ser utilizado nas
compras dos produtos da marca.

Abaixo, segue na figura 18 o convite virtual do bazar, que foi realizado no dia
15 de junho de 2022, uma quarta-feira, das 10h as 18h:

Figura 18: Convite virtual para o bazar solidario do projeto Peca perdida?
Abra seu guarda-roupal.

«BAZAR SOLIDARIO»

15/06 ].Ohds —_—
quarta-feira _ 18h i}‘

ey
- :
__~ i '» Roda (zateria cyetaly = Jaqueira
PARCEIREGE I
A ) v
" —‘;:'},.f‘tp\_:‘ ~ R@Dﬁ @’wavt’ :rul“m"u khﬁ

Fonte: Autora.

As pecas do bazar foram colocadas com etiquetas de sobra de papel,
carimbo com a marca do projeto, linha para pendurar nas pecas e 0s precos
colocados com lapis hidrocor. A embalagem também foi feita em papel. Todo o
processo planejado de forma mais sustentavel, sem a utilizagdo de plasticos. Além
disso, foi feita uma pesquisa na internet sobre os valores cobrados em outros
bazares para que os pregos das vestimentas fossem o mesmo cobrado pelo
mercado. Segue na Figura 19, na préxima pagina a forma de etiquetagem das
pegas:
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Figura 19: Etiquetagem das pecas do bazar feita de forma sustentavel.

Fonte: Autora

Seguem abaixo (figura 20) algumas imagens da producgao do bazar:

Figura 20: Com a representante da marca RODA, a autora desta
pesquisa etiquetando as pegas do bazar no espaco da loja e a
primeira peca vendida.

Fonte: Autora
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Vale destacar que a marca deixou um espaco reservado em suas araras para
as pecas do bazar.

No instagram também tem publicagdes sobre o processo de ressignificagao
das pecgas, conforme a figura 21, a seguir:

Figura 21: Imagens do processo de upcycling das pegas.

Adicionar isso ao seu story »

~

Enviar mensagerme®

Fonte: Autora.

Também foi criado uma postagem no instagram sobre as matérias
jornalisticas que foram veiculadas na midia durante a execugdo do projeto e
realizacdo do bazar. No total foram registradas 06 (seis) matérias em sites e blogs

(nos anexos encontram-se as matérias completas), conforme a figura 22, na préxima
pagina.
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Figura 22: Prints das reportagens sobre o projeto Peca perdida? Abra seu
guarda-roupa! Da esquerda para direita: blog de Joao Alberto, matéria na
Folha de Pernambuco e sobre o bazar no blog Oxe Recife.

— O

#0OxeRecife

Projeto estimula o consumo consciente e
promove consultoria gratuita

Projeto de economia criativa vai
ressignificar pecas do guarda-
roupa feminino

oria de Rani Duarte e Cecilia Pessoa, vai ajudar a movimentar o set
setor produtive

Slae Moda, sustentabilidade e

acao social: Bazar “Peca
Perdida" na Galeria Crystal

Fonte: Autora.

Vale salientar que na fase de intervencdo das pecas pelo processo de
upcycling, foram feitas fichas para catalogar a peca antes da intervengao, ou seja,
como as roupas foram entregues para o projeto e apds o processo, isto €, a roupa ja
ressignificada. A seguir, seguem as 20 (vinte) fichas, com as 20 (vinte) roupas das
20 (vinte) mulheres participantes. Vale salientar, que 1 (uma) peg¢a nao teve
condigbes de participar do projeto, pois estava se desfazendo, foi uma jaqueta de
pelica, teve que ser descartada. Portanto, na pratica foram feitas 19 (dezenove)

intervencodes.

E importante frisar que a ordem das fichas das pecas é a mesma da ordem
do perfil descrito das participantes para que se possa ter uma coeréncia e
sincronicidade dos dados registrados. Além disso, facilita o cruzamento das

informagdes da roupa e da proprietaria, consumidora-codesigner.



Processo de upcycling

ANTES: Macacao

Processo de upcycling:

Utilizando a técnica de desconstrucao,

(1) primeiro foi aberta as costuras da parte
interna das pernas do macacao;

(2) depois de aberta as costuras foi
realizada a costura para unir as pernas

e se transformar em um vestido.
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DEPOIS: vestido

Sugestao para pega ressignificada:

Caso ocorra alguma intervencao

com outros tecidos,

nao gosta das cores telha e marrom.

Pois, de acordo com a participante as cores
nao favorecem seu perfil.

A nova peca nao pode perder

o comprimento. Modificar apenas o estilo.



ANTES: Blusa de malha

Processo de upcycling:
Utilizando a técnica de desconstrugao,

(1) foi isolado e cortada a imagem principal
da estampa; (2) o tecido que sobrou da
estampa de cactos para fazer

as algas da bolsa e o forro da bolsa; (3) foi
feita a costura para fechamento da bolsa e
colocacgao das algas.

Sugestao para pega ressignificada:
Recordagdes do ultimo Sao Joao

(valor afetivo); Pode ficar livre na
transformacao, porém, sugeriu um acessorio;
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Processo de upcycling

ANTES: Blusa mangas

Processo de upcycling:

Para nao ficar uma blusa muito curta,
utilizando sempre o mesmo principio da
descontrucao, (1) foi retirado o babado

da parte inferior; (2) depois retirado o babado
da manga; (3) seguindo a abertura da blusa,
foi costurado a parte desconturada

sem formar o babado, fazendo a costura reta.

DEPOIS: Blusa sem babado

Sugestao para pega ressignificada:
Mensagem:

Estilosa/ sex sem ser vulgar.
Incomoda o babado;

4 anos no guarda-roupa;
Usou pouco;

Historias na época de Sao Joao.
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Processo de upcycling
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ANTES: Blusa de manga longa

Processo de upcycling:

A primeira etapa, (1) foi cortar as mangas
para deixar uma mangas mais curta; (2) foi
feita as costuras da nova manga com detalhe
de outro xadrez na barra (3) com o tecido
que sobrou do corte das mangas foi
elaborado detalhes nos bolsos.

Sugestao para pega ressignificada:
Sem muitas intervengdes, s6 mudar
pequenos detalhes



ANTES: Blusa com manga

Processo de upcycling:

Primeiro (1) tirou as mangas, cortando o
tecido; e (2) depois fez a costura como
acabamento.

DEPOIS: Blusa sem manga

Sugestao para peca ressignificada:

A Unica mudanca que pode ser feita,
é a retirada das mangas.
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ANTES: Vestido longo

Processo de upcycling:

Iniciou o processo de mudanga, (1)
cortando o comprimento do vestido
para deixar ele mais curto; (2) e depois a
costura como acabamento.

DEPOIS: Vestido mais curto

Sugestao para pega ressignificada:

Apenas mudar o estilo de vestido longo
para um vestido mais curto.
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Processo de upcycling

ANTES: Vestido de festa

Processo de upcycling:

Para permanecer como vestido de festa, foi
realizada apenas a intervencao na parte
das costas, realizando (1) o decote emV,
seguindo as etapas: corte e depois

a costura como acabamento.

DEPOIS: Vestido de festa

Sugestao para pega ressignificada:

Deixar como vestido de festa. Nao modificar
muita coisa, pois a peca sO esta encostada
no guarda-roupa por falta de uso.
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Processo de upcycling

ANTES: Vestido DEPOIS: Vestido

Processo de upcycling: Sugestao para pega ressignificada:

Primeiro, cortou um pedago do comprimento
do vestido para fazer os botoes de tecido,
com o mesmo tecido da pega.

Nao modificar nada, apenas os botoes
incomodam, sao dourados.



ANTES: Vestido branco

Processo de upcycling:

Foi feito o tingimento artesanal da peqga.

DEPOIS: Vestido vermelho

Sugestao para pega ressignificada:

Nao modificar a modelagem do vestido.
Para tirar as manchas, foi pensado em mudar
a cor do vestido.
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ANTES: Blusa de malha

Processo de upcycling:

Primeiro, foi (1) cortada a blusa, deixando

apenas a logomarca no tamanho do quandro; |

depois foi passado cola branca na parte
de madeira do quadro, (2) fez o acabamento;
e deixou secar para assim colocar o vidro.
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A foto da pega vai ser substituida

DEPOIS: Quadro

Sugestao para pega ressignificada:

A blusa nao tinha uso, apenas guardava
como lembranca da viagem. Entao, em
conjunto foi pensando em um objeto de
decoragao: um quadro com a logomarca
da blusa.



Processo de upcycling

ANTES: Blusa

Processo de upcycling:

A intervengao iniciou-se (1) fechando a parte
inferior para se transformar em uma bolsa;
(2) depois abriu as costuras da parte central;
(3) cortou 2 partes para fazer as algas; e (4)
colocou-se um eléstico com o préprio
acabamento da peca, estilo cianinha; e

por utimo, foi escolhido um botao grande
no estilo mais rustico, de madeira.
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Processo de upcycling

ANTES: Vestido longo

Processo de upcycling:

Primeiro, foi (1) cortado o comprimento do
vestido para deixar a pe¢a com um estilo
mais jovial; (2) depois foi pesquisado

um bordado para aplicar na parte superior
e mudar assim a estética do acabamento
da gola.
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Processo de upcycling

ANTES: Moletom

DEPOIS: Blazer

Processo de upcycling:
O processo de transformagao foi: (1) cortar
o tecido na parte da frente, onde estava
manchada; (2) depois realizou-se as costuras
para acabamento da pega.

Sugestao para peca ressignificada:

Sem muitas modificagoes, apenas tirar

as manchas. Assim, para retirar as manchas,
a intervengao foi abrir o moletom na parte
manchada e fazer um blazer de moletom,
estilo casaco aberto, sem botoes.

Mancha
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Processo de upcycling

ANTES: Casaco de pelica Sem condi¢oes de interven¢ao

Processo de upcycling: : Sugestao para peca ressignificada:

Nao teve processo de transformagao.
A peca infelizmente foi para o lixo.

A peca nao tinha condi¢oes de nenhuma
intervencao. o couro estava todo picotado,
se defazendo, virando po.
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ANTES: Vestido

Processo de upcycling:

A parte da desconstrugao, foi (1) corte do
vestido na juncao do busto com a cintura,
para se transformar em 2 pecas; (2) costura
do acabamento do top e da saia; (3) foi
costurado uma barra para estruturar

a cintura da saia.

DEPOIS: Saia

Sugestao para peca ressignificada:

Desmembrar a pega, em top e saia.
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ANTES: Vestido

Processo de upcycling:

Como o vestido, estava com a estampa muito
gasta, foi pensado um acessério, uma bolsa
para usar na praia.

DEPOIS: Saia

Sugestao para pega ressignificada:

A consumidora-codesigner deu a permissao
para as designers decidirem a transformacao.
Portanto, as designers escolheram

fazer uma bolsa de praia, devido a estampa
esta envelhecida pelo tempo de uso

(2 gravidez de 2 mulheres).
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ANTES: Vestido

Processo de upcycling:

A primeira etapa foi (1) trocar o ziper,

pois estava quebrado; (2) e para inovar no
etsilo do vestido, foi costurado um tecido
roxo no detalhe da frente.

DEPOIS: Vestido

Sugestao para pega ressignificada:

Mudar o ziper, estava quebrado.
Apenas isso.
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ANTES: Vestido

Processo de upcycling:

A primeira etapa da intervencao, foi (1) cortar
o comprimento do vestido para a peca

ser transformada em top; (2) depois realizar

a costura para acabamento da pega.

DEPOIS: Top

Sugestao para pega ressignificada:

Nao usava mais a pe¢a como vestido,
portanto, a ideia era ou deixar saia ou blusa.
A pessoa escolheu fazer um Top, pois a parte
superior fica bonita esteticamente no corpo
da consumidora-codesigner.
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ANTES: Camisa de botao DEPOIS: Blazer

Processo de upcycling: Sugestao para pega ressignificada:
O processo realizado iniciou-se (1) na retirada
dos botoes; (2) depois a fita da gola e deixou
como acabamento nas aberturas; (3) as
mangas foram diminuidas e adicionou outro
tecido brilhoso para deixar uma manga mais
volumosa, estilo quimono.

Modificar apenas o estilo, sem mudar a cor.
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Apds a entrega das pecas ressignificadas para as participantes, foi desenvolvida a
segunda fase do experimento, ano de 2023. Nessa etapa, foram realizadas novas
entrevistas com as mulheres que participaram do projeto para compreender a

relacdo da roupa ressignificada com a consumidora-codesigner.

As tematicas das questdes que foram perguntadas foram sobre o sistema de
uso e de pos-uso para a avaliacdo da transicdo. Assim, os questionamentos foram:
(1) vocé usou ou vai usar a pega transformada?; (2) O que achou do processo de
upcycling?; (3) A pega continua com o mesmo significado ou sua relagdo de afeto
com a peca foi modificada?; (4) E por fim, apds esse projeto, vocé mudou o olhar

para as roupas que ja estao dentro do seu guarda-roupa?

Em sintese, as tematicas das abordagens tiveram o objetivo de avaliar o
processo de upcycling e seu efeito no uso e pds-uso das vestimentas. E saber qual
foi a informagao que ficou apds a intervencdo. Algumas questbes também foram
abordadas sobre afeto, o novo design (parte estética e funcional). Para que assim, o
contexto que a roupa esta inserida seja levado em consideragcdo na avaliagdo dos

achados da pesquisa.



3. 0 ‘PECA PERDIDA?

ABRA SEU GUARDA-ROUPAY’
SOB A PERSPECTIVA DA
ANTROPOLOGIA E DESIGN
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3. O ‘PECA PERDIDA? ABRA SEU GUARDA-ROUPA!”" SOB A
PERSPECTIVA DA ANTROPOLOGIA E DESIGN

Muitos problemas complexos na sociedade pressionam a existéncia dos
seres humanos e ndo humano entre eles, o aquecimento global, superpopulagao,
escassez de agua e de alimentos, a desigualdade econémica e a adogao mundial de
“estilo de vida americano” insustentavel. E necessario uma urgente e verdadeira
transformacao na sociedade (HUNTER, 2011).

Essa crise contemporanea € uma crise de um modelo de civilizagdo, o da
modernidade capitalista ocidental (ESCOBAR, 2016). Por isso, que para o
antropologo colombiano, Arturo Escobar (2016), muitas das solugdes para mudar o
cenario atual apontam para o surgimento de novas formas de vida e de estilo de
criacao de mundo.

Nesse sentido, para compreender a complexidade da crise civilizatoria e atuar
para uma possivel e urgente modificagdo no cenario, a abrangéncia da atuagéao do
designer esta cada vez maior, desde pesquisas sociais até criacdo de formas. Além
disso, a importancia de compreender a cultura é tdo essencial para criagao de novos
contextos sociais que o design se tornou parte importante e em expansao do campo
da Antropologia. Dessa maneira, surgem métodos e técnicas com o foco (a) nas
pessoas, (b) na observagao e (c) nas interagdes no cotidiano da sociedade. Para
que assim, se possa interpretar os paradigmas da cultura de consumo e suas
relagdes com a tecnologia e a midia. Por isso, as percepgdes locais, de pessoas de
uma determinada localizagdo, comunidade ou grupo sao cada vez mais valorizadas
pelos pesquisadores da area da antropologia do design (CLARKER, 2011).

Portanto, a caminhada do design por meio da etnografia pode ser uma
mudanca de roteiro para interpretacdo do viés cultural orientado por um design mais
responsavel com a sociedade, e claro, com as pessoas (CLARKER, 2011).

E para projetar solugbes para o mundo, o antropologo britanico Timothy
Ingold (2013), mais conhecido como Tim Ingold trata sobre o conceito de
correspondéncia, onde o significado de corresponder para o autor € a resposta do
corpo e da mente em didlogo com o mundo (INGOLD, 2013).

Entdo, de acordo com Hunter (2011), Ingold (2013) e Escobar (2014 e 2016),

0 social precisa ser (re)inventado, (re)formulado. E para entender as relagdes e
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formas como o social pode ser transformado, é fundamental o aprofundamento
dessas tematicas para que as praticas de colaboragédo no sistema de pos-uso sejam

reais, possiveis e em parceria com todos os atores envolvidos no processo.

1. PROTOTIPACAO SOCIAL

Sobre como projetar o social, na coletdnea ‘Design Anthropology: Obiject
culture in the 21st Century’, Jamer Hunt (2011) explora o papel do tempo nas
praticas etnograficas da antropologia e as praticas de design. Algumas de suas
reflexdbes estdo orientadas na transformagdo no mundo, onde os designers nao
devem mais projetar para o consumo. E seguindo essa orientagdo, como o processo
de design pode colaborar nas mudangas do tecido social?

Em principio, antes de saber quais serdo as formas que o design pode

participar dessa mudancga, € primordial pensar nas pessoas. De fato, as pessoas sao
a base para que as mudancgas e as inovagdes na sociedade possam acontecer.
Mas, sera que € possivel repensar o imaginario social e prototipar o social? Esse é o
grande questionamento de Hunter (2011). O autor aborda as formas de fazer e
pensar dos campos da antropologia e do design. E frisa que a etnografia é
raramente projetiva, ndo propdée o que pode acontecer no futuro, ela observa o
presente com métodos observacionais, descritivos, analiticos e interpretativos. Ja o
design, € uma pratica de criagcdo material e imaterial, utilizando um modo mais
generativo, especulativo e transformacional. Assim, ao langar um artefato no
mercado, o designer pode estar projetando um possivel futuro (HUNTER, 2011).

Nesse sentido, diversas grandes empresas realizam pesquisas etnograficas
com a colaboracado de antropologos para compreender as necessidades e desejos
das pessoas e garantir mais sucesso nos langamentos de novos produtos e
servigos. Muitas metodologias projetuais tem como o eixo conceitual e pratico
ferramentas de observagao social para um conhecimento aprofundado do publico-
alvo e seu contexto local. No proprio campo do design verifica-se o surgimento das
disciplinas e praticas: (1) etnografia do design, (2) co-design, (3) design participativo
e (4) sondagens de design (HUNTER, 2011).

Portanto, quando designers visam essa prototipagdo do social, utilizam o

design como intervengao a fim de descobrir novas formas de olhar o presente em
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busca de uma materializacdo do futuro. Nesse contexto, uma mudancga foi
observada nos negocios e nas praticas projetuais, o surgimento da area de atuagao
dos designers: o ‘design centrado no usuario’. Visto que, as necessidades e os
desejos dos individuos sdo considerados diretrizes projetuais essenciais para
criacdo de novos produtos e servigos (HUNTER, 2011).

Assim, compreender o consumidor faz com que seja possivel atender seus
anseios de forma mais precisa, de tal forma que, solucionar uma demanda real é
mais importante que solucionar um problema de funcionalidade de um artefato,
projetando uma inovacéao incremental. Ou seja, executar uma melhoria significativa
em algo ja existente, agregando vantagem sem alterar o padrao de referéncia
(CARVALHO, 2011). Modificar detalhes funcionais de um artefato, pode ser
importante a fim de melhora-lo. No entanto, saber se essa alteragao fara com que o
usuario tenha uma melhor experiéncia com o produto € mais significativo que
resolver um problema sem considerar sua vivéncia.

Pode-se observar que a compreensao do tempo presente € um fator
imprescindivel para um entendimento das relagdes das pessoas com os artefatos.
De fato, frisar a diferenca do fator tempo nos campos de design e da antropologia
colabora para que o entrelacamento das duas areas possa ser frutifero.

Enquanto a etnografia faz estudos para descobrir cada vez mais detalhes
sobre o presente, exatamente como ele €, o campo do design utiliza o presente
como um ponto de partida provisério para gerar futuros possiveis. Uma forma nao
muito adequada, visto que, o hoje poderia ser explorado de uma maneira mais
intensa pelos designers (HUNTER, 2011).

Dessa maneira, exemplificar as duas formas de lidar com o tempo na pratica
colabora para se obter uma melhor compreensao das especificidades de cada area.
No campo do design, é simples se basear em suposi¢oes amplas sobre o mundo:
hoje as pessoas sdo ndémades, entdo é uma diretriz de como projetar para
mobilidade. Ja na antropologia, € fundamental primeiramente compreender o
significado dos conceitos de nbmade e a forma que eles vivem (HUNTER, 2011).
Entendendo como o tempo interfere nos meétodos e praticas de cada area, Tony Fry
(2011), filésofo do design e da sustentabilidade, reflete que na pratica do design, é
mais frequente ndo se compreender totalmente o presente, acarretando para

resultados autodestrutivos e mal direcionados. E faz uma sugestao para o campo do
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design ir rumo a sustentabilidade, para que repensem seus conceitos e praticas de
projeto (HUNTER, 2011).

De fato, se o designer ndao compreende de forma profunda o momento

presente, ndo tera como criar estratégias para constru¢do de cenarios futuros
possiveis. Neste caso, as intervengdes nao serao satisfatérias.
E quando se trata de intervengado, a natureza do design € modificar de fato uma
situacdo, gerando transformacgao social, material ou técnica. Ou seja, para os
designers € confortavel intervir no contexto explorado. N&o obstante, os
antropdlogos atuam mais como participantes observadores por uma questao
histdrica, politica e ética do campo. Sem esquecer, das pressdes de Governos e
sociedade sobre formas de atuacbes mais incisivas desses profissionais. Dessa
forma, na antropologia, os registros e pistas para futuras interveng¢des foram sempre
publicadas para produgdao de conhecimento, que servem para entender de fato os
sujeitos sociais e seus costumes (HUNTER, 2011).

Ou melhor, os antropdlogos investigam o outro ndo apenas para entendé-lo
melhor, mas para mostrar que o percurso trilhado pela sociedade € construido e
também transformavel. Entéo, os relatos etnograficos de um determinado grupo de
sujeitos, ndo sdo registros distantes da vida cotidiana da sociedade. Sdo analises,
descricdes e conclusdes sobre o préprio sistema social. Em suma, na antropologia o
carater das praticas sdao mais descritivas e analiticas que intervencionistas
(HUNTER, 2011).

Diante desses entendimentos, quando se trata da fusdo do design com a
pratica etnografica, pode-se dizer que seria direcionada para o presente com énfase
nas relagdes, conexdes e experimentos dos sujeitos. Entdo, acelerar alguns
aspectos de métodos e praticas dos antropdlogos pode ser uma nova forma de
fazer, visto que o presente muda o tempo todo. Neste aspecto, o design com seu
método de entender o todo, pode ajudar a juntar alguns fios soltos do presente.
Portanto, o desafio da antropologia segundo Rabinow é conceber conceitos para
apresentar de forma mais nitida o que esta surgindo agora. Para ele, isso requer
uma distancia critica do presente (HUNTER, 2011).

Sao muitos desafios para os dois campos de estudo, assim como, na fusao
deles, principalmente, porque nao € facil ter uma distancia critica do presente. No

design, uma questdo desafiadora surge. Sera que enquanto se fundamenta no



78

presente para criar cenarios de futuros, o design é pratica critica? Sem duvida, os
designers fazem reflexdes sobre o presente e criam solugbes orientadas para o
futuro (HUNTER, 2011).

Pensar a relagdo do design com o mundo, além das especulagbes
mercadoldgicas e dos projetos sem sentido devido a geragao da grande quantidade
de lixo, é possivel se ter uma pratica critica.

Pois por meio das técnicas de construgdo de cenarios constroem-se projetos
criticos, ao visualizar de forma concreta as praticas sociais, demonstrando outra
forma, até mesmo distorcida, de ver o presente. Esses cenarios desenvolvidos
destacam o surgimento de novos tipos de comportamentos. Assim, os projetos
construidos ressaltam as tecnologias sociais existentes (HUNTER, 2011).

Em resumo, é fundamental formular projetos que induzem a reconsiderar o
presente como futuro. Para que assim, seja possivel também, ter a chance de
reconfigurar o futuro. Eles unem o olhar analitico do etndégrafo com a visédo
materializante do designer. As questbes sempre surgirdo, como: - € saudavel
antecipar o que ainda esta surgindo, desacelerando o presente e acelerando o futuro
do presente?

Sim, um campo novo para fomentar analises profundas e reconfiguragdes dos
sistemas sociais. Nesses argumentos, a unido dos campos de design e antropologia
traz ganhos para ambas as areas, ja que é possivel ter uma visdo critica do
presente, prototipando futuros possiveis. Olhar de forma precisa e saber ter a
sensibilidade de enxergar no outro vocé mesmo ajuda a compreender as
potencialidades projetivas do ser humano de modificar futuros certos insustentaveis.
Realmente, sdo questdes que necessitam ser cada vez mais investigadas e
questionadas. Pois fica uma indagacao: sera que saber se o resultado do projeto
deu certo, € mais importante que entender o processo vivenciado no planejamento
de um novo servico ou artefato? Muitas vezes, as informagdes obtidas no processo
sdo mais valiosas para compreender o presente, e do mesmo modo, o futuro.

Nesse sentido, para o experimento desta pesquisa, o ‘Pega perdida? Abra
seu guarda-roupa!’” o processo foi mais enriquecedor que os resultados das
intervengdes nas vestimentas. O aprendizado com o outro foi de extrema valia para
se pensar em novas formas de uso e de interagdo com as roupas. E até mesmo, se

possibilitou pensar futuramente mais no design das relagdes, um design de servigos
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com o foco nas configuragdes e interagdes entre os atores que nos resultados
estéticos.

Além disso, diante das perspectivas de prototipagao social de Hunter (2011),
o ‘Peca perdida? Abra seu guarda-roupa!’ colabora nessa mudanca de diminui¢gao do
consumo, quando as designers propdem o processo de upcycling em roupas que ja
existem. Entdo, ndo ha necessidade de se comprar mais vestimentas para ter novas
opgdes. Visto que, apds as intervengdes, as vestimentas ficaram com outra estética
ou funcdo, sem uma nova compra para ter novos artefatos de moda. E a
participacdo das consumidoras-codesigners foi fundamental para que essa pratica
fosse realmente validada, o aprendizado coletivo (designers, consumidoras e
costureira), informagdes que se dialogam para obter um resultado construido em
colaboracdo. E assim, permitindo que a vestimenta tenha um outro papel nos
guarda-roupas das participantes, com novos significados, mas também, de
pertencimento, onde a prépria consumidora participa do processo de ressignificagao

da peca.

2. DESIGN PARA O PLURIVERSO

No mesmo direcionamento de se pensar novas prototipagdes sociais, o
antropdlogo colombiano Arturo Escobar defende a diversidade entre pessoas,
lugares e culturas nas novas formas de conivéncia entre os seres vivos.

Os principais temas abordados nas reflexdes de Arturo Escobar sao: (1) as
transi¢cdes culturais e ecoldgicas, (2) o enfoque ontolégico do design, (3) o design
para as transi¢des e (4) a relagdo entre a autonomia, o design e a ativacéo politica
das légicas relacionais e comunitarias que estdo no centro das transigoes.

O autor desenvolveu uma teoria do design para o pluriverso. Nesse sentido, o
conceito de pluriverso que se refere Escobar (2014) em suas obras é que n&o existe
um unico mundo e sim diversos, onde valoriza-se a criatividade poética e defende
que nenhum ser vivo existe independentemente da Terra.

De fato, no universo existe multiplas culturas e cada ser possui multiplas
identidades. Dentro dessa perspectiva, na visdo sobre a pluralidade das identidades
do professor de economia e filosofia Amartya Sen (2015) em seu livro ‘Identidade e

Violéncia’, o individuo pode assumir diversas identidades que ele possui e ndo se
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submeter ao ‘apequenamento do ser humano’ (ver as pessoas apenas por uma
identidade). Portanto, Sen (2015) legitima o poder das identidades competitivas, em
que cada cidaddo ao mesmo tempo pode ser ou ter uma diversidade de
caracteristicas identitarias.

Por exemplo, uma mulher, ndo é apenas uma mulher, ela € mae, profissional,
estudante, dancarina, amiga, esposa e tantas outras identidades que possam fazer
parte da sua trajetoria de vida.

Ja que o multiplo e o diverso sao caracteristicas do conceito de pluriverso de
Escobar (2014), que considera que o0 mundo unico (Mundo-Uno ou ‘MU’) é baseado
em uma série de dualismos como natureza x cultura; humanos x n&do humanos;
mente x corpo entre outros. Portanto, nos estudos sobre o pluriverso, € necessario
modificar esse cenario conceitual e ampliar espagos para formas nao dualistas de
realidades. Para isso acontecer, € fundamental a transicdo de conceitos como
globalizagcédo e estudos globais para conceitos centrados no pluriverso,
compreendendo o pluriverso como uma multiplicidade de mundos mutualmente
entrelagados e constituidos pelo diferente (ESCOBAR, 2014).

Em vista dos argumentos apresentados, em seu livro ‘Sentipensar con la
tierra: nuevas lecturas sobre desarrollo, territorio y diferencia’, Escobar registra que
muitos estudiosos culpam o design, como uma falha de projeto para a grande crise
da civilizagdo (ESCOBAR, 2014).

Visto que a maioria dos artefatos sdo desenvolvidos para um ciclo de vida
curto e acaba indo cedo demais para os aterros sanitarios, e consequentemente
gerando mais poluigdo na natureza.

Na loégica de Escobar (2014), o design para o pluriverso estimula o
surgimento de condi¢des tecnologicas, sociais e ecologicas para que os humanos e
a natureza possam conviver mutuamente. E € um nova forma de enxergar a
realidade, onde nao existe apenas uma unica realidade em um unico mundo, e sim
multiplas culturas, realidades e mundos (ESCOBAR, 2014).

Ademais, o autor defende o pluriverso como uma ferramenta para primeiro
criar alternativas para esse unico mundo e segundo possibilitar ambientes propicios
para transicdbes com espagos de pesquisa e design rumo ao pluriverso, em busca

desses outros mundos que podem interromper as bases dualistas do mundo unico.
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Nas conclusbes de Escobar (2014) sobre o pluriverso, o autor aponta
caminhos para estudos futuros na area de design e comunicagdes: (1) Design
ontologico, design para transicbes; (2) Movimentos sociais e design, design
comunitario (baseado no local) e (3) novas midias para o pluriverso.

Portanto, quando se compreende o experimento ‘Peca perdida? Abra seu
guarda-roupa!’ pelas visdes paradigmaticas de Escobar (2014), percebe- se a
potencialidade de novas configuragdes no dialogo e nas relagbes entre dos grupos
distintos: designers e profissionais de outras areas. Ja que sio identidades diversas
no mesmo conjunto, entendendo que ndo é uma ldégica dualista de valores e
percepgdes, ou essa ideia ou outra ideia, mas proposi¢cdes que se interagem e se
conectam. Nesse sentido, essa experiéncia vivenciada pode ter sido um espaco de
transicdo rumo ao pluriverso de Escobar (2014), onde ndo apenas o pensamento
projetual do designer prevalece. E sim, cada mulher participante com experiéncias,
valores e identidades diferentes se entrelagcam em busca do novo e do diferente em

suas praticas.

2.1 Design Auténomo no Pluriverso

Outro conceito fundamental que Escobar (2016) defende é o ‘design
autbnomo’, entendendo como uma ecologia de encontros colaborativos. E nesse
sentido, Escobar (2016, p. 185) evidencia: “a sociedade se converte em um
laboratério de novas formas de ser e de fazer”. O autor propdée um design de
transicdo, onde a reinvengao do ser humano e aprofundamento das formas de vida
comunitarias podem ser uma possibilidade criativa. Um nova reorientagdo do fazer
design, como uma forma de pensar a relagcéo entre design, politica e vida.

Assim, com o pdés-modernismo, novas reflexdbes e énfases estdo sendo
exploradas no campo do design. Escobar aponta algumas delas: (1) a onipresenca
do design, o design presente em todos os lugares (2) a importancia do contexto
social, (3) a consciéncia do papel vital do design na criagdo de um mundo mais
habitavel, (4) a ideia de que ‘todos projetamos’ de Ezio Manzini na sua ultima obra
do ano de 2015, (5) métodos de design focados na interatividade e participagéo das
pessoas para exploragao das tecnologias digitais, (6) um design colaborativo, plural,

participativo e distribuido e por ultimo, (7) um design delineando significados e
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praticas culturais, projetando cultura, experiéncia e modos de vida particulares
(ESCOBAR, 2016).

Foi nesse caminho de pensamentos que o autor desenvolveu a abordagem
do design ontoldgico. Para ele, essa € uma forma renovada de se fazer e pensar o
design e esta na base das propostas de transicdo da sustentabilidade para uma
nova era, a Sustentabilidade, sugerida por Tony Fry (2011).

Entdo, para Escobar o surgimento do design ontolégico vem da observagao
da pratica da profissdo. Ao projetar artefatos, servigos e sistemas, o designer esta
criando modos de ser.

Anne-Marie Willis (2006) chamou de “o duplo movimento do design
ontoldgico”, ou seja, a percepgao de que projetamos nosso mundo e que, ao fazé-lo,
Nosso mundo nos projeta.

O design ontologico como um meio de pensar e contribuir para a transigao da
hegemonia da ontologia moderna de um mundo Unico para um pluriverso de
configuragdes socionaturais. Nesse contexto, os projetos para o pluriverso tornam-
se uma ferramenta para reimaginar e reconstruir mundos locais. (ESCOBAR, 2016).

Desse modo, o conceito base do projeto ‘Pega perdida? Abra seu guarda-
roupal’ foi o lema que todas as pessoas podem projetar e gerar solugdes inovadoras.
Foi uma pratica que se orientou na participagao de todos os atores em busca de
solugdes inovadoras em um design colaborativo. Em sintese, o experimento foi uma
forma diferente de se fazer moda sustentavel. No entanto, € importante salientar,
que pensar em um artefato de moda produzido pelo processo de upcycling de forma
colaborativa tem seus desafios, quando as pessoas envolvidas ndo possuem a
mesma experiéncia e a mesma forma de ver para resolugdes de problema. Fazendo
com que o designer na mediagao da relagcdo aponte solugdes ou estratégias para
que a pessoa que nao € designer possa conseguir enxergar com visbes mais
técnicas. Porém, ndo é uma tarefa facil quando se tem pouco tempo para executar

um projeto.

3. CORRESPONDENCIA

Caroline Gatt e Tim Ingold (2013) em um artigo na obra ‘Design Anthropology:

Theory and Practice’ defendem um conceito aberto de design que ndo desconsidera
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esperancas, sonhos e dindmicas do cotidiano com seus improvisos no processo de
projetar.

Os argumentos dos autores tratam de recolocar o design no centro da pratica
disciplinar da antropologia. Assim, sugerem outras formas de pensar sobre o design
com fins determinados, e outras formas de pensar a antropologia além da descri¢ao
e analise do que ja aconteceu. A proposta deles € combinar os dois sugerindo uma
antropologia ndo do, como ou para o design, mas uma antropologia por meio do
design.

Gatt e Ingold (2013) defendem o conceito de correspondéncia para repensar
o design e repensar a antropologia e o0 que isso significa para vida cotidiana,
destacando papel central da observagao participante nesse processo. Para os
autores o sentido de corresponder ao mundo, ndo é descrevé-lo ou representa-lo,
mas responder a ele. Em sintese, eles afirmam que enquanto a antropologia por
meio da etnografia € uma pratica de descrigao, a antropologia por meio de design é
uma pratica de correspondéncia.

Dessa maneira, os autores exemplificam suas ideias, apontam que os
pedestres ao caminharem juntos, os movimentos correspondem. A troca de palavras
numa conversa também estabelece correspondéncia.

Gatt e Ingold (2013) ainda fazem uma reflexdo sobre a sustentabilidade, para
eles se trata de manter a vida em andamento. De fato, o mundo esta em movimento,
em constante transformagao diaria. O designer n&o pode apenas criar um projeto e
esta pronto, pois, tudo esta em movimento. E nesse sentido, do movimento, que
Ingold se refere ao conceito de correspondéncia, sobre uma atitude em tempo real
(dindmica) e ndo apods a pesquisa de campo, nos escritos etnograficos.

Nessa ideia de movimento, na antropologia por meio do design, a pesquisa e
a producgao de artefatos na pesquisa de campo se entrelagam. Nesse viés, toda
observacao participante € uma pratica de correspondéncia. A nova forma de
compreender a antropologia por meio de design transforma a observagao
participante em uma participagao observadora.

Assim, no campo o foco n&o € observar e participar. Mas sim, participar e nas
experiéncias utilizar as técnicas de observacdo. Muda-se o foco. A entrega na

pesquisa torna-se outra, mais profunda.
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Portanto, o 'Pega perdida? Abra seu guarda-roupa!' tentou responder a
necessidade de se projetar novas ideias em colaboragcdo na sociedade
contemporanea. Com base no sentido correspondéncia dos autores, a pratica
buscou responder em tempo real solugbes para uma problematica nos guarda-
roupas femininos das mulheres participantes, dar novos usos para roupas
encostadas nas gavetas e cabides.

Ainda na perspectiva do conceito de movimento da visdo de Gatt e Ingold
(2013), o projeto-experimento buscou responder aos anseios da participantes,
quando escutou e dialogou sobre as possibilidades que as roupas sem uso
poderiam voltar a ter utilidade (trilhando novos usos). E foi discutido quais poderiam

ser as transformacgdes possiveis dentro da desejabilidade de cada mulher.
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4. O ‘PECA PERDIDA? ABRA SEU GUARDA-ROUPA!’ SOB A PERSPECTIVA DO
DESIGN PARTICIPATIVO

Mas, afinal o que significa regeneracéo? E a acdo ou efeito de regenerar, que
por sua vez, o verbo pode ser compreendido como construir ou organizar algo
novamente, restaurar, revivificar, conceder uma nova vida (DICIO, 2023).

Portanto, pensar ou agir com base em processos regenerativos, é refletir que
algo possa se recompor, repor e reconstruir algo que foi danificado. Esse sistema
regenerativo gera impacto positivo na sociedade, pois promove continuidade de
processos, materiais e relagdes. Ou seja, quando se regenera algum processo,
material ou relagdo, esta também, redesenhando o padrdo de estilo de vida,
modificando habitos ou praticas pensando sob diversos aspectos sociais e
ambientais. Nesse sentido, a cada ano a humanidade vem ininterruptamente
extraindo mais dos sistemas vivos do que eles podem efetivamente se regenerar
(WAHL, 2017).

O projeto-experimento ‘Pega perdida? Abra seu guarda-roupa!’ estimula
novas vidas para as vestimentas encostadas no guarda-roupa, nesse sentido, o
processo de upcycling ja pode ser considerado um método regenerativo, pois ele
conserta o que foi danificado, ele reconstréi por meios sobras e gera impacto

positivo na sociedade, reduzindo ou modificando o consumo.

1. DESIGN E REGENERAGAO

Dessa forma, Daniel Christian Wahl abordou a tematica de culturas
regenerativas no seu livro ‘Design de Culturas Regenerativas’ escrito em 2016,
langado no Brasil em 2019. O autor se dedicou a estudar a natureza e os sistemas
ecologicos. E se questiona: “como podemos colaborar na criagdo de diversas
culturas regenerativas adaptadas as condigdes bioculturais Unicas de cada lugar?
Como podemos criar condigbes propicias para vida?” E por fim, uma grande
questado, por que vamos inspirar as pessoas a mudar de comportamento e cocriar
culturas regenerativas?

Segundo o préprio Wahl (2017), muitas dessas perguntas permanecerao sem

respostas por décadas. Ele afirma também que ainda precisamos refletir de forma
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profunda sobre os questionamentos, sera que sao as melhores perguntas? Buscar e
projetar solu¢gdes que tratem os sintomas em vez das causas nao ira resolver os
problemas. Entretanto, o autor aponta as perguntas como convites e pontes para
conversas, articulagdes e experiéncias na sociedade que possam provocar dialogos
e pensamentos que libertem a inteligéncia coletiva e possam ajudar a valorizar as
multiplas perspectivas.

Dessa maneira, é preciso modificar os questionamentos e a forma de fazé-los
através de conversas mais criativas a fim de conseguir formular perguntas mais
profundas. E ao fazer a imersdao nessas reflexdes profundas é provavel que as
mudang¢as no modo de ver, pensar e viver comecem a surgir para gerar um mundo
diferente. Assim, a sociedade é capaz de cocriar pessoas regenerativas no mundo
(WAHL, 2017).

Entdo, as pessoas ao formularem e vivenciarem as perguntas de forma mais
profunda, apropriada e direcionada poderdo sim, encontrar formas diferenciadas de
viver e pensar na sociedade.

E de extrema importancia apresentar exemplos reais de design rumo a
regeneragdo, com novas formas de pensar, viver e produzir na sociedade. E o caso
do mexicano radicado em Londres, Fernando Laposse, um designer de interiores
que continua pensando na sua terra natal. Ele trabalha ha mais de 10 (dez) anos
para restaurar a biodiversidade da sua regido (milho nativo do México). Para isso,
criou um novo material folheado a partir de cascas de milho, o Totomoxtle, que serve

tanto para superficies interiores quanto para méveis (BASTIAN, 2019).

Assim, o Totomoxtle concentra-se na “regenerac¢éo de praticas agricolas mexicanas
tradicionais e na criacdo de um novo artesanato que gere renda para os agricultores
empobrecidos enquanto conserva a biodiversidade para a seguranca alimentar
futura”, explica Laposse. “Percebi que, como designer, eu poderia tratar dessa
situacdo. Entao vi uma oportunidade em usar as cores vibrantes do milho nativo para
fazer um novo material.” Com o auxilio do CIMMYT (o maior banco de sementes de
milho do mundo), sementes de 16 espécies nativas foram restituidas aos agricultores
locais, para que pudessem retomar o plantio. (BASTIAN, 2019)

A seguir, sdo apresentadas as imagens do trabalho desenvolvido por Fernando
Laposse. A Figura 23 (a seguir) apresenta a diversidade de cores e texturas das

sementes nativas do México sobre o novo material folheado desenvolvido pelo
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designer, Totomoxtle. Por causa do trabalho do designer, 16 (dezesseis) espécies

foram restituidas na agricultura local.

Figura 23: A diversidade de 5 tipos de sementes de milho
nativas do México, sobre o novo material desenvolvido por
Fernando Laposse, Totomoxtle.

Fonte: https://designdobom.com.br/2019/01/design-com-proposito-
totomoxtle-de-fernando-laposse/

Ja as figuras abaixo (figura 24), sdo exemplos praticos na area de design, no
desenvolvimento de artefatos, como vasos decorativos e na concepgéo de layouts
para o design de interiores com uma parede revestida, demostrando uma paleta de
cores diferenciadas e de textura inovadora. Esses exemplos ressaltam a grande
diversidade na aplicacdo do material, assim como, destacam estilos inovadores na

concepgao da criagao.

Figura 24: Da esquerda para direita, vasos e parede revestida
com mosaico Totomoxtle

Fonte: https.://designdobom.com.br/2019/01/design-com-proposito-totomoxtle-de-fernando-laposse/
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Diante desse contexto regenerativo, observam-se que muitos estudiosos,
como o lider indigena e ativista socioambiental Ailton Krenak, o arquiteto e urbanista
Caio Vassao e o biélogo e Doutor em Design Natural Daniel Wahl estdo chamando o
tempo de agora em era da regeneracdo ou a década da regeneracdo (2021-2030). E
provavel que um dia, se as pessoas nao comegarem a praticar a regeneragdo em
suas vivéncias, os recursos naturais que sao finitos, um dia poderao nao mais existir,
se esgotarao.

Essa é a problematica em questdo, existe uma sociedade que compreende a
natureza e a cultura de formas separadas. Fato que permite a criacdo de culturas
que exploram e degradam o meio ambiente com sistemas econémicos centrados na
escassez de recursos e vantagem competitiva. Ao contrario na formulagcédo de
culturas regenerativas, onde a vantagem colaborativa fomenta a abundancia
compartilhada (WAHL, 2017).

Nesse sentido, a reflexdo que se extrai do pensamento de Wahl (2017) é que
ao desenvolver culturas regenerativas, a colaboragdo € o centro das relagdes e
acdes para o fomento e difusdo de sistemas de fartura para todos os seres vivos.
Assim, a criagao de culturas regenerativas € o caminho para um futuro viavel. No
entanto, as crises sociais e ambientais podem ser vistas de forma positiva, como
desafios criativos para as pessoas crescerem e evoluirem, e assim, alcangarem uma
consciéncia planetaria (WAHL, 2017).

Entdo, nesse sentido, existe uma oportunidade criativa, onde a cocriagao
pode ser uma agao necessaria para todas as esferas da vida pés-moderna. Nao
apenas para atividades projetuais e criativas. A questao é preparar as pessoas para
enfrentar o grande desafio: a convivéncia com o complexo, o desconhecido e a
mudanca constante (WAHL, 2017).

Dessa forma, a sustentabilidade ndo pode ser considerada algo imdével, como
um modelo engessado, que depois de alcangada € mantida para sempre. Ela é
dindmica e continua, um processo de coevolugcédo e aprendizagem da participagao
da sociedade na transformacgao dos sistemas de sustentacéo da vida (WAHL, 2017).
Para isso, fazer as perguntas certas € primordial. Pois, no campo do design, ha uma
diversidade de solugdes sustentaveis para um problema especifico. Portanto, decidir

qual a melhor solugao € uma agao dificil até para os especialistas (WAHL, 2017).
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Nesse sentido, o caminho rumo a sustentabilidade estd em constante
transformacao e necessita de imersdes profundas na formulagdo das perguntas para
encontrar as mais adequadas para cada contexto local.

Ainda sobre essa importancia de se fazer as perguntas certas, Wahl (2017)
diz:

No entanto, se ndo fizermos perguntas mais profundas sobre a atual cultura de
consumo, os sistemas de valores e a visdo de mundo, é improvavel que usemos
essas inovagdes tecnolbgicas vantajosas a longo prazo para a humanidade e para a
vida. A tecnologia é uma faca de dois gumes. Mesmo que novas e milagrosas
tecnologias “verdes” viessem a cavalo sobre a colina para nos salvar, a curto prazo,
precisariamos mais do que inovagéo tecnolégica para guiar nosso caminho no futuro
incerto e imprevisivel. Precisamos desenvolver uma nova sensibilidade sobre a
maneira como a vida, como um todo, se sustenta e floresce em um planeta finito. Tal
sensibilidade mais profunda e a humildade de reconhecer os limites do nosso
conhecimento sdo essenciais se esperamos aplicar nossas capacidades
tecnoloégicas com sabedoria e visdo. (WAHL, 2017, p. 74)

Dessa forma, é preciso ser um aprendiz para atuar na construgao de praticas
sustentaveis, ter sensibilidade para compreender que estamos todos conectados em
um todo, mas que ainda é preciso aprender a ser sensivel para configurar novas
conexdes e, com auxilio da tecnologia aplica-las em redes colaborativas. Essas
podem ser as inovagdes sociais, onde um grupo de pessoas resolvem de forma
criativa os seus proprios problemas, buscando solugdes locais, reais e que
favorecem a todos os seres vivos (pessoas e natureza) (WAHL, 2017).

Portanto, para trilhar a trajetéria do aprendizado é fundamental ter humildade,
reveréncia pela vida, questionamentos aprofundados (vivendo as perguntas) e uma
mente sempre aberta para o novo. E claro, ter a natureza como uma grande mestre.
Se a escolha for ndo seguir esse caminho, € provavel que a criatividade, a
capacidade de adaptacdo e inovagdo transformadora sejam sufocados (WAHL,
2017).

E sobre o conceito de sustentabilidade, a meta e a palavra por si s6 nao sao
adequados, visto que, nao informa o que se esta tentando sustentar. Acima de tudo,
0 que realmente necessita de sustentacdo € o padrédo de saude, resiliéncia e
adaptabilidade para propiciar o florescer continuo da vida. Nesse sentido, o design
de sustentabilidade € um design orientado para a saude humana e planetaria. Logo,
o design podera ser uma alternativa viavel para o rumo a uma cultura regenerativa
(WAHL, 2017).



91

De tal forma que:

Fazer design para a saude sistémica pode ndo nos salvar de efeitos colaterais
inesperados e da incerteza, mas apresenta uma rota de tentativa e erro para uma
cultura regenerativa. Precisamos urgentemente de um Juramento de Hipécrates para
o design, para a tecnologia e para o planejamento: ndo causar dano ou mal! A fim de
fazer essa afirmacdo ética e operacional precisamos de uma intengdo salutogénica
(geradora de saude) por tras de todo o design, tecnologia e planejamento:
precisamos projetar para os humanos, para 0S ecossistemas e para a Ssaude
planetaria. Desta forma, podemos nos deslocar mais rapidamente dos negdécios
insustentaveis, do business as usual, para inovagbes restaurativas e regenerativas
que apoiardo a transicdo para uma cultura regenerativa. Vamos nos perguntar: Como
o design, a tecnologia, o planejamento e as decisbées politicas apoiam
afirmativamente a satude humana, comunitaria e ambiental? (WAHL, 2017, p. 81 e
82)

Nesse contexto em busca da regeneragao, Wahl (2017) aponta a existéncia

de tipos de design: restaurativo, reconciliatorio e regenerativo:

O design restaurativo visa reconstruir a autorregulacdo saudavel em ecossistemas
locais, e o design reconciliatério da o passo adicional de tornar explicito o
envolvimento participativo da humanidade nos processos da vida e na unido entre
natureza e cultura. O design regenerativo cria culturas capazes de continuos
aprendizados e transformagcbées em resposta, e antecipagdo, a mudanca inevitavel.
Culturas regenerativas salvaguardam e aumentam a abundéncia biocultural para as
futuras geragdes da humanidade e para a vida como um todo. (WAHL, 2017, p. 85)

A diferenca entre os trés processos de fazer design € a intengao/ orientagao.
Um visa regular (design restaurativo), o outro foca na forma participativa de se
envolver (design reconciliatério) e o ultimo pretende colocar a ‘médo na massa’, ou
seja, projetar (design regenerativo).

No centro de todas as tipologias do design rumo a regeneragdo, a grande
l6gica é viver as praticas em conjunto, buscando novas formas de se relacionar
consigo mesmo, com a comunidade e com a vida como um todo. Onde no processo
de aprendizagem social, o ndo saber e a formulagdo de questdes de forma mais
profunda sdo elementos essenciais para uma inovagao cultural transformadora
(WAHL, 2017).

Essa nova cultura humana regenerativa tem as caracteristicas de ser
saudavel, resiliente e adaptavel, pois foca no cuidado com a vida do planeta e dos
seres vivos. Sem duvida, o conceito de resiliéncia esta relacionado a saude, de tal
forma que ‘[...] descreve a capacidade de recuperar fungdes vitais basicas e de

reacao a qualquer tipo de colapso temporario ou crise” (WAHL, 2017, p. 78). E antes
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de mais nada, a sustentabilidade trata a saude e as resiliéncias sistémicas de forma
local, regional e global (WAHL, 2017).

Em suma, para Wahl (2017), a regeneracéo € vista como um redesign dos
modelos de estilo de vida da sociedade (capitalista, industrial, linear). O estudioso
também aponta a importancia do aprendizado com os povos originarios e com 0s
saberes regionais. No entanto, o autor defende que antes de executar um redesign
dos sistemas € necessario questionar a maneira de pensar, a visdo de mundo e o
sistema de valores da sociedade em busca de relagbes saudaveis, resilientes
(capacidade de recuperagao) e adaptaveis que cuida do planeta e da vida em
termos local, regional e global.

Portanto, fazer um design regenerativo ou um design rumo a regeneragao €&
um fator essencial para os questionamentos sobre como ampliar o ciclo de vida de
um artefato de moda. Pois, essas formas de pensar e fazer também fazem parte de
um processo base para construgao de cenarios de regeneragao.

Dessa forma, o experimento ‘Pecga perdida? Abra seu guarda-roupa!’ sugere
reflexdes e praticas de mudangcas de paradigmas no setor do vestuario,
possibilitando que as préprias consumidoras possam exercer seu papel social de
compromisso com o meio ambiente. Ja que, estimula (1) novas formas de olhar para
roupas encostadas nos seus armarios, o surgimento de novos sistemas de uso e de
ressignificagdo das vestimentas; (2) a pratica de novas formas de fazer moda
usando a colaboragdo (consumidora-codesigner, costureira e designer); (3) novas
formas de consumir artefatos de moda, sem o consumo exagerado, olhando,
cuidando e produzindo com base nas roupas que ja estao prontas.

Certamente, o experimento passou pelos desafios apontados por Wahl
(2017): preparar as pessoas para conviver com o complexo, o desconhecido e a
mudanga constante. Nessa perspectiva, as mulheres envolvidas no projeto nao
estavam preparadas para esses desafios, mas sem duvida, contribuiu para essa
iniciacdo e para abertura de atuacdo em parceria com outras pessoas nas
intervengdes na area de reuso das vestimentas. Promovendo assim, futuras
inovagdes sociais, onde as pessoas resolvem seus proprios problemas encontrando

solugdes colaborativas e em rede.
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2. DESIGN DE SERVICOS

E importante salientar que além de promover inovacdes tecnoldgicas, é
fundamental também conceber essas inovagdes socioéticas, citadas por Wahl
(2017), para o surgimento de novos padroes de consumo. Essas mudancas devem
ser percebidas como melhorias nos padrdes de estilo de vida e assim, nessa
perspectiva, serem difundidas (VEZZOLI, 2010).

Sobre a inovagao de sistemas, o italiano Carlo Vezzoli (2010) afirma que o
centro dos negocios terdo que ser voltados para sistemas de produtos e servigos
qgue juntos possam atender demandas de satisfacdo (VEZZOLI, 2010). Dessa forma,
pensar ndo apenas em criar artefatos e sim gerar um mix de produtos e servigos

para atender as demandas (necessidades e desejos) de bem-estar.

A consequéncia desse entendimento foi a identificacdo das questbes- chave para
pratica do design. Primeiramente, o designer precisa aprender a desenvolver
produtos e servicos ambientalmente sustentaveis. A partir dai, é necessario aprender
a promover e facilitar novas configuragées (interagbes/ parcerias) entre os diferentes
atores, a fim de que se encontrem solugbes inovadoras capazes de convergir
interesses ambientais e econbmicos, 0 que é uma questdo um tanto nova para a
cultura e a pratica do design. Por fim, é preciso adquirir habilidades de
operacionalizar/ facilitar um processo de design participativo entre empreendedores,
usuarios, ONGS, institui¢cées etc. (VEZZOLI, 2010, p. 39)

Alguns requisitos de projeto para ecoeficiéncia de sistemas sdo apontados:
(1) otimizar a vida do sistema (estender a vida do produto e intensificar o seu uso);
(2) reduzir o consumo na distribuicdo e transporte; (3) reduzir o uso de recursos; (4)
minimizar/ valorizar residuos; (5) conservagao/ biocompatibilidade; e (6) reduzir a
toxicidade (VEZZOLI, 2010).

Nesse sentido, o ‘Peca perdida? Abra seu guarda-roupa! se fundamentou por
alguns desses principios que Vezzoli (2010) destaca: (1) otimizou a vida do sistema,
quando teve como um dos principais objetivos ampliar a vida util de uma roupa,
intensificando seu uso ou criando novos, por meio de processos de design
regenerativo; (2) reduziu o transporte de pessoas, pois em periodo de isolamento
social, a equipe teve que utilizar o deslocamento em menor propor¢ao e nao teve
encontros para prova de
roupas; (3) reduziu o uso de recursos naturais, quando utiliza roupas que ja estao

prontas como nutrientes criativos para concepcao de novos artefatos de moda; (4)
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minimizou e valorizou os residuos, fazendo com que o ciclo de vida das roupas
encostadas fosse ampliado, evitando assim, chegar um dia no lixo e aumentou o
processo de reciclagem, “[...] quando a matéria prima secundaria € usada na
fabricacdo de novos produtos [...]” (VEZZOLI, 2010, p. 124); (5) estabeleceu parceria
com a costureira para utilizacdo de sobras e tecidos encostados no seu atelié
(materiais locais + reuso) e por fim, (6) os materiais utilizados nao eram toxicos.

Na area do vestuario, um sistema que agrega servigcos pode incluir:
manutencdo, reparo, atualizacao, substituicdo e servigcos de coleta de roupas no seu
fim-de vida. Outro exemplo no universo da moda, é a ideia de lojas de aluguel de
roupas de festa, por exemplo, possibilita que a pessoa ndao compre uma roupa para
ser usada apenas uma vez ou poucas vezes, e sim alugue, faga um empréstimo.

Essa situagdo, segundo Vezzoli (2010) pode levar a um comportamento mais
descuidado (menos ecoldgico) com relagao as vestimentas. No entanto, essas lojas
preparam contratos rigorosos para que a pessoa que esteja comprando o servigo de
empréstimo tenha um compromisso social e econdbmico com a pega, obrigando a
pessoa usar a roupa de forma mais cuidadosa.

Para Vezzoli (2010), o maior obstaculo para adotar sistemas produto- servigo
— PSS é a mudanca cultural da sociedade, ao invés possuir um produto (consumo
de apropriagao), ter a necessidade ou desejo atendido de forma sustentavel por
meio de servigos (consumo de utilizagao).

Diante das visbes paradigmaticas de Vezzoli (2010), o projeto-experimento
‘Peca perdida? Abra seu guarda-roupa!’” encoraja o movimento do design
participativo, da criagdo em conjunto, onde todos os atores sao importantes no
processo e na tomada de decisdo. A proposta das designers e idealizadoras do
experimento foi agir como facilitadoras durante todo o processo, sem impor
decisbes, com a finalidade de propor um conjunto de servigos (consultoria moda
sustentavel + transformacdo de roupa) para um artefato téxtil que estava sem uso
nos armarios femininos. Assim, uma nova configuragao foi proposta, onde a
consumidora tornou-se participante também do processo concepgao da ideia, uma
consumidora-codesigner no projeto de transformacgao das roupas.

Além do servico de consultoria em moda sustentavel, a proposi¢cao teve
também o viés educativo, promovendo reflexdes, debates e conhecimentos sobre

moda sustentavel e consumo consciente nos encontros on-line.
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No entanto, as solugdes encontradas ao final do servigo ndao foram tao
inovadoras conforme apontadas nas teorias de Vezzoli (2010). Uma vez que
promover parcerias entre diferentes atores € necessario tempo de imersdo e
envolvimento mais aprofundado. Nessa questao, vale evidenciar que, a) o projeto
teve um periodo de execucédo breve, com prazo estipulado conforme regra do edital,
b) foi executado de forma on-line, dificultando ainda mais o envolvimento entre os
atores, c¢) nao teve tempo necessario para uma formagédo técnica para as nao
especialistas sobre as ferramentas e conceitos de design regenerativo, fazendo com
que as visdes e experiéncias das participantes ndo estivessem compativeis com as
potencialidades criativas que poderiam surgir.

Por fim, a abordagem do experimento foi pautada na satisfagao (design para
satisfacdo da demanda) das participantes em colocar novamente no sistema de uso

as roupas encostadas nos armarios e gavetas.

3. CODESIGN

Dessa forma, muitos estudos estao contribuindo para a transformacédo de um
mundo mais sustentavel rumo a regeneragcdo, em que a inovagao social é base
dessa mudanca. Como as pesquisas de Ibarra (2021) e Manzini (2017) que tem
discutido sobre a participacéo ativa de todas as pessoas envolvidas em um processo
de design como um fator essencial para mudangas de paradigmas na sociedade.

E nesse sentido, na construcdo de caminhos regenerativos que o ato de
projetar juntos através do codesign, também chamado de co- criagdo vem ganhando
forga no campo do design. Esse criar em conjunto esta inserido num contexto de

inovagao. Uma inovagao social. De acordo com Wahl (2017),

Em geral, “inovagdo social” pode ser entendida como qualquer iniciativa que
emprega métodos inovadores e experimentais para enfrentar um ou muitos dos
problemas que enfrentamos (sociais, ecolégicos, econbmicos, culturais) para
melhorar a vida das pessoas, a resiliéncia comunitaria e a saude dos ecossistemas.
(WAHL, 2017, p. 50)

Nesse mesmo direcionamento reflexivo, Manzini (2008, p.62) define o termo
‘inovagao social’ como sendo as mudangas no modo que os individuos resolvem

seus problemas ou criam oportunidades.
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Assim, Wahl (2017) ressalta a importancia da conexao e as relagdes por ela
constituida nesse processo:

Se o centro da inovacdo é — como afirma Arthur Koestler — conectar duas ou mais

coisas ou questbes que anteriormente estavam desconectadas, entdo vamos inovar

de maneira mais apropriada quando aprendermos a partir de multiplas perspectivas,

de modo a integrar interesses ecoldgicos, sociais e econdémicos em solugbes que

sd0 boas para as pessoas, para o planeta e para a prosperidade mutua. (WAHL,
2017, p. 4)

De fato, a conexdo, o didlogo e a interagdo possibilita o aprendizado de

multiplas perspectivas no ato de inovar.

3.1.Todos fazem design

Para o italiano Ezio Manzini em sua ultima publicacdo em 2017 em portugués
‘Design: quando todos fazem design: uma introdugdo ao design para inovagao
social’ defende o pensamento que todos os cidadaos podem projetar. Nesse sentido,
o0 autor ressalta a importancia de se fazer um design para a inovagao social,
pressupondo um mundo onde os individuos possam projetar solugbes para seus
proprios problemas.

Nesse contexto, Manzini (2017) destaca que as formas sociais colaborativas
tém uma esséncia em comum e, para existirem, todas as partes interessadas
necessitam participar com sinergia e cooperagao.

De fato, projetar a conexdo é um caminho para uma sociedade mais humana onde
cada ponto faz parte do todo e vice versa. Esses relacionamentos mutuos de
trocas de praticas, valores, elos sentimentais, emocionais, simbdlicos ou estéticos,
entre outros, se conectam em busca de um caminho prospero para ambas as partes.
Nessa mesma linha de pensamento, Wahl (2017) defende que as pessoas

precisam pensar e agir mais sistemicamente e destaca:

O pensamento sistémico do todo pode nos ajudar em situagbes complexas onde
diversas partes interessadas estdo tentando criar uma base comum para uma agao
colaborativa que reconhece necessidades e pontos de vistas distintos, e ainda assim
permite que caminhem em frente juntos. E importante que ndo estejamos somente
integrando diferentes aspectos materiais e exteriores da realidade (o sistema em
questdo), mas também tentando prestar atengdo aos aspectos imateriais e interiores
da situacdo existente. Conflitos de opinido podem ser mediados uma vez que
estejamos conscientes do como, individual e coletivamente, damos sentido e
significado para um problema. Nés precisamos nos tornar mais conscientes de nossa
visdo de mundo e valorizar sistemas e como eles nos informam nossa perspectiva
favorita. Isso abre caminho igualmente para transformagdo de pessoas
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(desenvolvimento pessoal) e transformagéo cultural através de uma tomada de
decisdo mais inclusiva. (WAHL, 2017, p. 5)

Assim, a participacao ativa de todas as partes envolvidas em um processo é
primordial para se prototipar uma inovagao social. A conexao de pessoas traz
pensamentos, ideias e perguntas em busca de solugdes boas para todos. Exercer a
pratica da empatia, se colocar no lugar do outro, escutar e trocar pontos de vista sdo
algumas formas de seguir no caminho da regeneragcao. Compreendendo que cada
pessoa, cada relacionamento e cada conexao estéo interligados.

Continuando a mesma linha de pensamento, Manzini (2017) aprofunda sua
reflexdo sobre o que o design para inovacao social faz ou poderia fazer, o autor

destaca que:

[...] é preciso focalizar os protagonistas de cada inovagdo em particular. 1sso significa
olhar para as pessoas que participam, assim como para as formas sociais que elas
produzem, em especial para as formas sociais nas quais as pessoas colaboram a fim
de obter um resultado que ndo conseguiriam obter sozinhas e que produz ou poderia
produzir um valor social mais amplo como efeito colateral. (MANZINI, 2017, p.91)

Além disso, Manzini (2017, p.91) define que a tarefa do design para inovagao
social “é uma acao de design que busca tornar essas maneiras de ser e de fazer (ou
seja, a existéncia dessas organizagdes colaborativas) ndo s6 possiveis, mas
também provaveis”. E acrescenta ainda, que para ocorrer a inovagcao social, &
necessario o encontro entre pessoas, especialistas e bens materiais para criar valor
e projetar novos significados de uma forma amplamente conectada.

E nesse processo de participagdo de todos os atores envolvidos em um
projeto, agao, criacao, Porto, Ibarra e Anastassakis (2016) argumentam questdes
para a promocao de processos de cocriacao ativa:

O processo aberto e flexivel de co-criagdo desloca o papel dos designers de

provedores de solugbes direcionadas a problemas objetivos para o de facilitadores

na formulacdo de questbes compartilhadas e de catalisadores da criatividade
intrinseca do ser humano, despertando sonhos e ativando a comunidade
colaborativa. Com posicionamento ativo e em conexdo com os fluxos da vida,
colaboram para a transformagdo do mundo, seus espacos e suas praticas,

assumindo um carater democratico e transdisciplinar. (PORTO; IBARRA;
ANASTASSAKIS, 2016)

Portanto, no processo de cocriagédo, o profissional de design atua como um
facilitador desenvolvendo formas coletivas e horizontalizadas para resolugcao de

problemas por meio da criatividade. Nesse sentido, Manzini (2017) também aponta
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como fator caracteristico dos processos colaborativos a democracia no ato da
escolha:
Organizacgbes colaborativas sdo grupos sociais que surgem em ambientes altamente
conectados. Seus membros optam por colaborar com o objetivo de alcancgar
resultados especificos e, ao fazé-lo, também produzem beneficios sociais,
econbmicos e ambientais. Elas caracterizam-se por liberdade de escolha (seus
membros podem decidir liviemente se, quando e como unir-se ao grupo ou sair dele)

e abertura (eles demonstram uma atitude positiva em relacdo a “outros”: outras
pessoas, outras ideias, outras organizac¢ées). (MANZINI, 2017, p.97)

Ademais, os designers, ao projetar atitudes que tenham no seu DNA a
colaboracéo, estarao promovendo conexdes que geram impacto positivo na vida dos
atores envolvidos. E necessario frisar que a tecnologia deve ser um elemento
facilitador no surgimento de novas conexdes e ndo um empecilho.

Nesse sentido, para Manzini (2017), incluir as proprias pessoas envolvidas na
problematica na busca por solugbes é fundamental para que as agbes sejam
efetivas e com possibilidades de replicabilidade. Visto que, as mesmas pessoas que
vivem o problema também podem ser protagonistas e serem parte da solugao.

Nessa perspectiva, fazer parte de todo o processo de aprendizado gera
pertencimento principalmente no que se refere aos resultados, e no cuidado na
manutencdo dos mesmos. Além disso, pensar e fazer design com o foco nas
pessoas, para e com as pessoas transforma o padrao de estilo de vida que se vive
atualmente.

Seguidamente, quando se pensa o design para uma nova cultura de
sustentabilidade, onde a colaboracdo, a cocriagdo e a inovagao social séao
essenciais para o caminho de mudanga, é possivel pensar em 03 (trés) transigdes:
(1) as regras, como leis, obrigam as pessoas a seguirem na diregao certa; (2) as
pessoas seguem na diregao certa por escolha, sem nenhuma intervengédo externa,
onde todos atuam como designers; e (3) elas ndo precisam escolher a diregao certa,
fazem porque é natural e de interesse de todos (ideia de bem-estar) (MANZINI,
2017).

No entanto, a realidade € a jungdo desses trés tipos de transicdo. Uma vez
que prevalece a primeira opgao, o caminho sera triste e repressivo. A segunda, é a
que aborda o pensamento de Manzini (2017), o percurso é de luta repleto de
escolhas dificeis, porém a contribuicdo do design especializado pode reduzir a luta,

oferecendo suporte nos processos de codesign. E a ultima, € um caminho mais leve,
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em que as pessoas decidem seguir a prépria ideia de bem-estar e fazem escolhas
certas para sociedade e planeta (MANZINI, 2017).

Sera que realmente é utopia pensar que os interesses individuais das
pessoas possam ser conciliados com os interesses coletivos e do planeta? Em parte
sim, mas no passado, algumas sociedades conviviam na diregdo dos interesses
coletivos. Hoje, verifica-se mudanca de comportamento como resposta para a
liberdade de escolha. Assim, € necessario um processo de aprendizado social em
que a intengéo seja o fio condutor para escolhas da vida cotidiana (MANZINI, 2017).

Logo, o design especializado pode colaborar alimentando e facilitando
convengdes intencionais e dialégicas capazes de construir cenarios, produzir
qualidade e possibilitar o surgimento de novas ideias de bem-estar reais. Nesse
direcionamento, o designer especialista age em dois niveis: (a) sustentando atores
sociais nos processos de codesign, e (b) colaborando na concepgao de imagens e
histérias que estimulam novas ideias de bem-estar (MANZINI, 2017).

Assim, as ag¢des desenvolvidas no projeto ‘Peca perdida? Abra seu guarda-
roupal’ podem ser revisitadas e replicadas de acordo com as especificidades de
cada contexto escolhido para replicabilidade, visto que, as consumidoras-
codesigners também foram protagonistas dos resultados. Entdo, elas tém
propriedades suficientes para escolher e aplicar processos colaborativos nas
vestimentas novamente. Além disso, € fundamental salientar que no sistema de uso
dessas vestimentas modificadas, as acdes de manutencdo terdo um olhar e um
fazer diferenciados, ja que a peca final possui a identidade e desejos da
consumidora-codesigner. Essas decisbes em fazer com que a roupa que ja existe
possa continuar existindo em sua materialidade, traz novas possibilidades de
ressignificagao.

Se para Manzini (2017) os modelos sociais colaborativos para existirem
necessitam que todos os atores participem de forma ativa, com sinergia e
cooperagao. No experimento realizado, € importante frisar que todas as mulheres
cooperaram e se disponibilizaram em participar do projeto.

Além disso, as designers foram facilitadoras, alimentando os processos
colaborativos de criagdo conjunta, dialogando e construindo cenarios de livre
escolha na decisdo de qual caminho cada pega iria seguir. Estimulando assim,

novos sentimentos e desejos entre as consumidoras-codesigners e suas
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vestimentas. Portanto, as designers especialistas sustentaram outras mulheres no

processo de codesign.

3.2. Design como correspondéncia

E quando se trata de fazer junto, de codesign, design participativo, os
argumentos de lbarra (2021) para as questbes do fazer no campo do design sao
fundamentais, pois, apontam que as atividades intelectuais sdo mais valorizadas nas
pesquisas e projetos de design, que a acdo, o afeto, e o corpo. E sua grande
inquietacdo é como valorizar o corpo no campo do design? E realmente uma grande

questao para a pratica do codesign. Nesse sentido, para ela:

Existem varias maneiras de fazer isso. Uma delas se encontra na relagao do design
com a antropologia. Valorizamos o corpo, enquanto designers, quando
ultrapassamos os muros da universidade ou do escritério de design e nos engajamos
na vida cotidiana das pessoas com quem nos propomos a trabalhar. Nesse
engajamento, é necessario afiar nossos sentidos e atengado para responder ao que
estamos percebendo. Nossa mente se estende as nossas maos, pés, pele, ao corpo
fodo e aos seus movimentos. Essa extensdo vincula a mente e o corpo. Nao
pensamos e, depois, fazemos. Pensamos fazendo e nos deixando afetar pelo
mundo. (IBARRA, 2021, p. 7)

Portanto, a autora afirma que é possivel valorizar o corpo no campo do
design. E as atividades que possibilitam essa estratégia sdo agdes e projetos
desenvolvidos fora das universidades, no dia a dia da sociedade, onde o
engajamento do designer vai além da mente. Assim, o corpo todo é envolvido no
fazer atento e colaborativo.

E afirma ainda que suas ideias vao no sentido de possibilitar um design:

[...] que se constroi a medida que os designers se relacionam com o mundo e, ndo
necessariamente, um processo de design que é determinado a priori por uma
metodologia rigida que pode ser “aplicada” a qualquer situacdo. Ou seja, é um
design em que o corpo é valorizado tanto quanto (ou mais) do que a mente.
(IBARRA, 2021, p. 9)

Dessa forma, pensar e fazer um design aberto para o mundo, é construir novos
olhares para a pratica do profissional de design, como um agente que participa em
conjunto com outros agentes do processo e estdo sempre em movimento,

pensando, sentindo e fazendo. Assim:
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As histérias podem ser percebidas como ferramentas para saber o que fazer, quando
for o momento de tomar decisées ou intervir com uma liberdade que beneficia as
relagbes, 0s encontros. As historias, para além das metodologias, consideram o
mundo como algo vivo. Dessa maneira, penso nos escritos etnograficos que se
encontram neste livro. Estes s&o histérias que ndo foram escritas apenas com um
fim documentario. Tais histérias tém um carater prospectivo, ou seja, seu proposito
nao é so descrever o que aconteceu, mas inspirar futuras intervengbes de design.
(IBARRA, 2021, p. 12)

Além disso, a autora destaca que este posicionamento pode servir como
ferramenta criativa para o surgimento de acbes de design que valorizam os
encontros e as relagdes. Ibarra (2021) salienta que ndo basta apenas ler histérias
para ter uma atitude de correspondéncia no design, “é necessario atuar, se colocar
no meio do mundo. Ao relacionar o atuar ao escutar, ndo se cria uma dicotomia e,
sim, uma relagdo de complementaridade” (IBARRA, 2021, p.14).

Para Ibarra (2021), compreender e sentir o que esta se passando ao nosso
redor & poder responder aos sinais, € 0 que a autora chama de design como
correspondéncia.

Logo, o conceito de correspondéncia a que Ibarra (2021) se refere € proposto
por Ingold, e significa agir de forma atenta sempre em movimento e com flexibilidade
para mudancas no sentir o outro, correspondendo aos sinais do outro no ato da

acao. E em concluséo, Ibarra em suas reflexdes para o campo do design:

Este livio mostra um design que se conecta com nosso tempo e espago. Com o
CSSV, aprendi a pensar e praticar um design que ndo é neutro, mas que se
posiciona politicamente e se engaja em questbes coletivas; um design que ndo é
universal, porque se situa e responde a questbes particulares; que nao busca
solucionar problemas, mas problematizar nosso dia a dia; que nao pretende
comprovar hipéteses, mas que cria 0s processos coletivamente. Este design pula os
muros dos escritorios e das universidades e se conecta com a inovagdo e a
criatividade cotidiana. Nao esta ligado necessariamente a um projeto, antes surgindo
da correspondéncia com o mundo. Ndo monopoliza o conhecimento, mas trabalha
junto com diversos saberes. Ndo é um design que esta apenas na area do design,
encontra-se em outros lugares. Nao prediz o futuro, mas contribui para a criagdo de
futuros. Nao trabalha apenas individualmente, mas acredita nas forcas do coletivo.
Né&o impbe ferramentas e metodologias, mas incentiva o dialogo e aprende a se
atentar aos processos. Precisamos urgentemente de praticas de design que se
baseiem em outros valores como a pluralidade, a dialogicidade, o respeito, a
autonomia, a democracia. (IBARRA, 2021, p. 14)

Assim a pesquisadora, iniciou seus estudos na busca de novas formas de
perceber e praticar design. E descobriu um design dindmico que esta a servigo das

pessoas, ndo para solucionar problemas, mas para problematizar as questbes do
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cotidiano. Percebendo que “[...] o processo de design ndo acaba quando o objeto
esta pronto, na fase de producdo ou fabricacdo” (IBARRA, 2021, p. 236). De fato,
um consumidor pode encontrar outras possibilidades de uso de uma vestimenta, que
nao foi concebida no inicio do projeto, fazendo com que essa roupa através do uso
pelo corpo tenha continuidade com novos usos, novas respostas, um processo em
constante transformacao. A relacao entre a roupa e a pessoa € mais importante, pois
gera um dialogo em constante mudanga em um sistema de agao e resposta.

De acordo com Ibarra (2021, p. 237) o centro de referéncia ndo é a pessoa
que faz, o foco esta “[...] no verbo: praticar algo de “habilidosa”, nos termos de
Ingold, é estar aberto, unir-se a vida das coisas e seguir seus proprios fluxos.”

Melhor ainda, com seus estudos, praticas e vivéncias, a pesquisadora
aprendeu a ser uma designer que, ao fazer design, estimula a vivéncia, a
experimentagdo e a liberdade da imaginagao, deixando o processo aberto para
novas possibilidades criativas.

Diante das argumentacgdes de Ibarra (2021), esta pesquisa também foi um
processo aberto de correspondéncia, em constante transformacao. O estudo foi
sendo desenvolvido a medida que as acdes e relagdes foram acontecendo. Cada
etapa respondia aos sinais da fase anterior ou do préprio momento presente. Nesse
sentido, o projeto ‘Peca perdida? Abra seu guarda- roupa! nao foi planejado no
projeto de pesquisa desta tese, foi sim, uma resposta ao que estava acontecendo
com as roupas no momento de pandemia. Pessoas isoladas em suas casas com
roupas paradas nos guarda- roupas. Igualmente, a tematica do projeto era o centro
dos questionamentos e reflexdes desta tese, tudo interligado, correspondendo e
respondendo as necessidades da pesquisa.

Do mesmo modo, foi observado um aprendizado similar em relagdo a gestao
do processo. Quando Ibarra (2021) afirma que aprendeu a abrir m&o do controle do
processo, no experimento também aconteceu da mesma forma. Muitas vezes, a
designer-pesquisadora sabia a resposta, ou tinha uma resposta a dar para uma
determinada uma ac&do, mas a deixou de lado, para escutar outras respostas,
aprender e refletir sobre elas.

Vale destacar, que assim como Ibarra (2021), o controle ndo estava na mao
das designers que conduziam as relagdes no desenvolvimento do experimento. A

ideia principal realmente era escutar outras solugdes, estimular o surgimento de
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novos olhares para uma determinada situacdo. Sentir e ir construindo a partir das

descobertas.

Dessa forma, a participacdo de todos os atores envolvidos no processo

refletiu nos resultados e no proprio aprendizado individual e coletivo, do experimento
‘Peca Perdida? Abra seu guarda-roupal’.

De tal forma que, no processo de upcycling, a participagdo das proprietarias
das roupas foi de total valia, pois s6 foi possivel compreender a diversidade de
estilos estéticos e de padrdes de vida, gostos, padrdes de corpo e histérias com a
colaboracado delas. Sem duvida, as informagdes absorvidas pelas designers para
realizacao da intervencgao foram validadas pelas consumidoras-codesigners.

Entdo, as consumidoras-codesigners foram parte das novas formas de uso
das vestimentas, ou seja, do processo de ressignificacdo de suas proprias pegas.
Fato que possibilita um design relacional, que corresponde, ao conceber outros
pertencimentos e relacdes entre a pessoa que usa a roupa e a propria roupa. Assim,
os relacionamentos gerados no sistema de uso, terdo outros significados e
respostas para a pessoa, visto que foram elas mesmas que colaboraram com o
processo e seus resultados.

Em suma, para a autora os pontos positivos sobre a unido dos campos da
antropologia e do design sao ressaltados para se repensar ou (re) imaginar a vida
cotidiana da sociedade. E com a colaboracdo da etnografia que se pode
compreender o significado do ser humano na contemporaneidade e como essa
humanidade pode ser também (re) imaginada (IBARRA, 2021, p.22).
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A PERSPECTIVA DA MODA NA
ECONOMIA CIRCULAR
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5. O ‘PECA PERDIDA? ABRA SEU GUARDA-ROUPA!’ SOB A PERSPECTIVA DA
MODA NA ECONOMIA CIRCULAR

Nessa perspectiva de (re) imaginar novos padrdes para cadeia produtiva da
moda, a economia nao pode ser deixada de lado. No entanto, também deve ser uma
economia diferente da atual. De acordo com a professora Frances Corner, a moda é
segunda maior atividade econémica mundial com relagdo ao comércio (GOOGLE
ARTS & CULTURE, 2023).

A base da economia atual é a exploracdo dos recursos naturais do planeta.
Fabricam-se produtos e depois no final dos seus ciclos de vida sao jogados fora
como lixo. E um processo linear (extracdo de matéria prima até o descarte)
(HABITABILITY, 2023).

Ja na economia circular ndo existe a produg¢ao de residuos e os produtos e
materiais estdo circulando no sistema de fluxo fechado (e em seu valor mais alto). O
fio condutor da economia circular é centrado na regeneragcdo da natureza, da
sociedade, do planeta. Entdo, economia circular e regeneragao estao diretamente
ligadas (HABITABILITY, 2023).

Dessa forma, um sistema de moda que tenha como base o conceito de
regeneracgao visto no decorrer do capitulo anterior, € um modelo no qual as praticas
de criagao e producgao sao orientadas para nao existir sobras, para transformacgao do
que ja existe (roupas que ja estdo prontas) e quando houver residuos, esses serao
nutrientes para outros processos criativos e produtivos.

Sao por meio de escolhas conscientes que as roupas podem fazer o bem ao
planeta, essa € uma afirmacdo publicada no texto da matéria sobre moda e
sustentabilidade da plataforma digital ‘Vogue’ no ano de 2021. Na reportagem, a bio
designer de moda regenerativa Itiana Pasetti declara que o conceito de regeneragao
na cadeia téxtil deve respeitar os seres vivos que habitam o planeta. Para Pasetti
(2021) “respeitar o planeta, é respeitar a si. Fazer moda regenerativa néo é impactar
menos, mas fazer parte de processos que tragam melhorias para tudo e todos,
evoluindo em harmonia com a natureza" (VOGUE, 2021).

Ja para a pesquisadora e designer téxtil Larissa Duarte, na mesma matéria,

afirma que: “um dos principais caminhos da regeneragao pela moda é através da
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agricultura, pois os modelos dominantes de produgdo de fibras téxteis sao
destrutivos e toxicos” (VOGUE, 2021). Para Larissa Duarte:

A agricultura regenerativa, em termos gerais, busca melhorar a saude do solo ou
restaurar solos degradados, o que simbioticamente melhora a qualidade da agua,
vegetacdo e produtividade da terra. O setor téxtil e moda pode contribuir com a
regeneragdo do planeta ao optar por usar materiais produzidos a partir de fibras e
tinturas vegetais, que sédo biodegradaveis e de fonte renovavel. As plantas téxteis
podem ser cultivadas em modelos agricolas, agroecoldgicos e agroflorestais, com
praticas que enriquecem o ecossistema. (VOGUE, 2021)

Complementando o seu pensamento, Larissa Duarte ainda declara que a

resiliéncia do planeta esta atrelada a biodiversidade. E aponta caminhos: (a)
utilizagao de fibras vegetais variadas para além do algodéo;
(b) estabelecer tecnologias sociais para formar redes produtivas integradas e
interdependentes; (c) estimular a pesquisa e criagdao de negdcios inovadores; (d)
criar uma agenda comum para o setor téxtil e assim, promover uma mudanga
sistémica e em diregdo a regeneragao.

Além disso, outro pensamento importante € o da presidente da cooperativa
‘Justa Trama’, Nelsa Nespolo, uma referéncia na produgdo de algodéao
agroecologico no Brasil, igualmente com Larissa Duarte acredita também que
cultivar fibras orgénicas é um dos caminhos para a regeneragao por meio da moda,
pois, elas nao contaminam e ainda colaboram para recuperagdo do solo. E
exemplifica:

Por exemplo, o algod&o convencional € cheio de agrotdxicos, entdo optar por
organico, é optar pelo cuidado com a terra, com a agua e com as pessoas. Ja o
algodao agroecoldgico traz ainda maiores beneficios, pois é plantado em consércio
com outras plantas, respeitando a biodiversidade e principalmente as pessoas. Esse
modelo horizontal, que propde igualdade, é fundamental para melhor distribuicao de
renda e ainda deixa de contaminar o planeta, ndo tem veneno, é vida! (VOGUE,
2021)

Porém, para ltiana Pasetti, a regeneragcdo nao deve acontecer apenas na
forma técnica. E essencial promover mudancas conceituais para estimular o
surgimento de novos olhares sobre o estilo de vida da sociedade e para as relagbes
entre os seres humanos com o seu entorno. Visto que a forma de vida atual € bem

diferente: pessoas vivendo de formas isoladas, desconectadas gerando competi¢ao
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e individualidade, e consequentemente, escassez e miséria. Portanto, para ela, o
aprendizado com a natureza e seus ciclos é primordial. Ja que, a forma coletiva e
interconectada de operar da Terra traz abundancia e prosperidade.

Ademais, segundo a bio designer Itiana Pasetti, para que a moda possa ter
um futuro, a moda do presente tem que ser um sistema que cura, transforma e
regenera. E a sociedade precisa agir, modificando os modos de viver para surgir
novas ideias que fagcam parte desse movimento regenerativo pelo bem de todos. E

Pasetti finaliza seu pensamento:

Parece cliché, mas sinto que o ser humano precisa olhar ao seu redor e se
questionar, fazer escolhas conscientes que estejam de fato conectadas com suas
verdades pessoais, afinal elas afetam o proximo. Portanto, escolher o melhor para a
terra, é escolher o melhor para nés. (VOGUE, 2021)

Sem duvida, tudo esta interligado, as escolhas profissionais de um
profissional da moda afetam o proximo, afeta a quem consome, afeta o meio
ambiente. Para a bio designer, a industria da moda ainda caminha lentamente em
diregdo a caminhos mais regenerativos. Realmente, os impactos negativos gerados
pela cadeia téxtil ndo sdo mais novidade.

A mudanca precisa ser relacional e acontecer de dentro para fora, nos
modelos de negdcio e no comportamento de consumo da sociedade. E por fim, as
licdes que ltiana Pasetti aprendeu na sua jornada profissional foram: (a) olhar para
as sabedorias ancestrais, (b) ter a natureza como uma grande professora e (c) estar
atenta para que a tecnologia seja usada apenas a favor da vida.

Diante desse contexto de moda regenerativa apresentado pela matéria da
Vogue (2021), é importante destacar também pesquisas que vém sendo
desenvolvidas, uma delas é o projeto ‘Téxteis Sustentaveis’ que foi desenvolvido de
forma colaborativa entre a universidade e empresas. O estudo foi conduzido pelo
Centro de Resiliéncia da Universidade de Estocolmo, por meio da Fundagéo Ellen
MacArthur e financiada pelo Grupo H&M e foi publicada na plataforma sobre
resiliéncia, ‘Stockholm Resilience Center’, da Universidade de Estocolmo.

A pesquisa demonstra como aplicar os principios da economia circular para
colaborar com as sociedades na mudanga dos atuais padrdes de produgido e
consumo por meio de negdcios circulares que se adaptam de forma resiliente as

realidades ambientais em constante mudanca na atualidade. Nesse sentido, para as
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autoras do estudo, Sarah Cornell, Tiina Hayha e Celinda Palm (2021), a economia
circular visa ser regenerativa quando: (a) "fecha o ciclo" das cadeias de valor; (b)
compreende que os proprios limites da natureza informam o que precisa ser
regenerado; (C) repensa 0s residuos como recursos.

De acordo com Cornell, Hayha e Palm (2021), ha seis (06) prioridades
planetarias: (01) Cortar as emissdes de carbono para estabilizar o clima; (02)
aumentar a biodiversidade terrestre e marinha; (03) Combater o desmatamento, a
degradacgédo da terra e a ma gestdo da terra; (04) melhorar eficiéncia do uso de
nutrientes na produgéo de fibras naturais; (05) impedir a utilizagédo de substancias
nocivas para o meio ambiente (06) conservacao da agua doce.

Ao identificar as prioridades urgentes para a sustentabilidade do planeta, as
pesquisadoras também destacam a importancia dos negodcios estarem inseridos no
contexto da economia circular para impulsionar o desenvolvimento econémico
dissociado do consumo de recursos, beneficiando assim, a sociedade e
regenerando o meio ambiente. Haja vista que o aumento do consumo de vestuario
aumenta a cada dia, e para elas ira continuar aumentando rapidamente nas
proximas décadas.

Entdo, para as autoras, combinar os principios da economia circular com as
prioridades planetarias sinalizadas pode criar bases estruturadoras para um sistema
de moda restaurador e regenerativo. Primeiramente, o principal elemento é a
transformacdo de uma cadeia de valor linear para uma economia circular, “fechando
o ciclo” na recuperacao de materiais valiosos e usando-os para fazer novos produtos
valiosos.

Reduzir o desperdicio e aumentar o tempo de uso das pecas de vestuario é
crucial para minimizar os impactos ambientais da industria (CORNELL; HAYHA;
PALM, 2021).

Além dos processos de decisdo das empresas de moda na adesido ao
contexto da economia circular, € necessario também mudangas nos habitos culturais
da sociedade para que seja uma mobilizagdo conjunta, onde as pessoas se
envolvam na inovagao, experimentagdo e coordenagado de ag¢des conjuntas para
esse (re)desenho da sociedade global. Até mesmo, escolhas individuais podem
influenciar na rapidez dessas mudangas culturais. Pois, elas moldam os usos,
pontos de vista e habitos de moda das pessoas (CORNELL; HAYHA; PALM, 2021).
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Em resumo, reciclar ndo é suficiente — é preciso repensar para alcangar uma
economia circular. A reciclagem dos residuos téxteis fecha o ciclo (comportamento
linear de ciclo de vida), porém, nao resolve a problematica como um todo
(quantidade de energia no processo e necessidade de recursos brutos). Uma vez
que a reciclagem eficaz vai além dos residuos da producao, inclui também os
residuos pdés-consumo, ou seja, a coleta de roupas usadas para garantir a
sustentacdo do sistema pela industria (CORNELL; HAYHA; PALM, 2021).

Assim, o papel dos consumidores nesse processo é essencial. Além de trazer
de volta para a reciclagem itens velhos ou nao utilizados, eles podem colaborar (a)
possuindo menos roupas em seus guarda-roupas; (b) aumentando a duragédo da
fase de uso das vestimentas de forma mais inteligente (prolongando a vida util das
roupas). Portanto, desenvolver qualidade e valor sem material adicional significativo
requer atencdo a muitos outros aspectos de como as roupas e seus componentes
s&o usados, ndo apenas como sdo produzidos (CORNELL; HAYHA; PALM, 2021).

Em suma, no contexto da economia circular, para respeitar os limites
planetarios a proposta é de repensar: (1) os vinculos dindmicos entre o sistema de
recursos da natureza; (2) a rede de valor que determina a escala de producéo da
industria; (3) o ritmo de consumo; e (4) evitar e recuperar vazamentos de materiais.

O projeto-experimento ‘Peca perdida? Abra seu guarda-roupa!’ esta inserido
no contexto da economia circular, pois sugere praticas de codesign em processos
regenerativos no universo da moda, mostrando o papel do consumidor na
democratizacdo da inovacéo.

Além disso, a experiéncia demonstra que para novos futuros mais
sustentaveis e regenerativos € fundamental a preocupagdo com a fase de uso das
vestimentas, e como ela pode esta vinculada as etapas dos processos criativo e
produtivo, através de suas escolhas e orientagdes.

Pensando nas possibilidades de ressignificagdo das roupas, a participagao
das mulheres no projeto-experimento foi fundamental para se estabelecer uma
mobilizagdo conjunta em busca de novos olhares para as vestimentas existentes e
sem uso. Além disso, com a experiéncia vivenciada é provavel que possa surgir
novos negocios inseridos no contexto da economia circular, onde o consumo sera
dissociado da extracdo de materiais e o0 reuso sera fonte de inspiragao para se

pensar de forma cuidadosa diversas possibilidades de ressignificagdo para os
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artefatos téxteis. E assim, projetar sistemas regenerativos no universo das
vestimentas.

Certamente, a proposta ainda estimula o reuso e o consumo diferenciado das
vestimentas. E aponta o ciclo fechado com o retorno dos materiais para o ambiente
ou ciclo produtivos como alternativa sustentavel de ampliacdo dos sistemas de uso e
pos-uso dos artefatos de moda.

Na conclusao da pesquisa de Estocolmo, Cornell, Hayhd e Palm (2021)
desenvolveram uma tabela com acdes prioritarias hierarquizadas que se alinham
aos principios da economia circular para facilitar (re)orientar as praticas na industria
da moda. Essa tabela foi replicada no idioma portugués para compor essa pesquisa
e servir de parametros e reflexdes para as praticas regenerativas de design. Nas
acdes que encontram-se na tabela estdo 04 (quatro) diretrizes macro para futuras
acgdes: (1) evitar causar danos; (2) mitigar impactos; (3) regenerar; e (4) transformar,
ambas alinhadas com os principios da economia circular. Essas orientacdes
colaboram para o planejamento estratégico nas definicbes de metas e etapas,
indicando hierarquias e causas e efeitos. Em seguida, pode-se projetar quais as
consequéncias da acdo para o clima e para prote¢ao da biodiversidade.

Compreender a fungcdo da tabela de Cornell, Hayha e Palm (2021)
comparando e dialogando com o desenvolvimento do projeto-experimento ‘Peca
perdida? Abra seu guarda-roupa!’ legitima a experiéncia e comprova sua eficiéncia
para estimular novos caminhos mais sustentaveis na moda. Como por exemplo, a
primeira diretriz trata sobre evitar causar danos, para conseguir, indica-se eliminar o
desperdicio, recusar o consumo excessivo e redesenhar processos e produtos. De
fato, o projeto-experimento evitou o desperdicio quando estimulou novos olhares
para as roupas que ja estavam prontas e sem uso, evitando o descarte; redesenhou
Novos percursos para as vestimentas (processo de ressignificacdo + upcycling);
também colaborou para reducdo do consumo; e por fim, possibilitou novas visdes
para negdcios colaborativos unindo designers + costureira + consumidor.

Na proxima pagina, encontra-se a tabela adaptada pela autora desta tese

com as agdes prioritarias apontadas no paragrafo anterior.



Tabela 01:

agOes prioritarias hierarquizadas alinhadas aos principios da economi
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Eliminar o
desperdicioea
Evite poluicdo: Reduzir as Evitar danos e
causar 1. Recusar o emissdes, use perda de habitat.
danos consumo menos energia
excessivo;
2.Repensar
os modelos
de
negocios;
3. Redesenhar
processos
e
produtos.
Manter os produtos
e materiais em uso: Obter ganhos de Reduzir as
Mitigar 1. Reduzir os eficiénciaemtodaa ameagcas a
impactos fluxos de cadeia de natureza, no
recursos; suprimentos. local e em todo
2. Reutilizar o mundo.
materiais.
Regenerar Fortalecer os
sistemas naturais: sumidouros Reabilitar
1. Reciclar naturais de paisagens e
materiais carbono, usar ecossistemas
Regenerar (incluindo energias de dgua doce e
compostagem, renovaveis e marinha.
digestdo combustiveis com
anaerdbica). baixo teor de
carbono.
Mudar parauma
economia Emissdes Investir na
restaurativa: compensadas com restauragao
1. Permitir esquemas adicional do
recuperagao verificados, investir ecossistema,
Transformar de danos; em recaptura de manejo
2. Assumir a carbonoe adaptativo.
responsabilida sequestro de longo
de pelos prazo.
custos de
externalidades
negativas.
a circular.

Tabela adaptada pela autora. Fonte: (CORNELL; HAYHA; PALM, 2021).



1. UPCYCLE RUMO A ABUNDANCIA

Para um melhor entendimento da tematica do upcycling no universo da
moda, foi necessario primeiro se aprofundar no conceito de reutilizagdo como
uma pratica necessaria para regeneragao da sociedade e do mundo. Para isso,
as obras dos pesquisadores Willian Mcdonough, e Michael Braungart foram
fundamentais para compreensao dos valores e da importancia das pessoas no
contexto de upcycling, uma pratica de design regenerativo inserido no conceito da
economia circular. E é na fase de pods-uso (ampliagdo do ciclo de vida de um
artefato) que a aplicagao do processo de upcycling € utilizado.

Assim, foi em 2002, que os autores publicaram o livro ‘cradle to cradle:
criar e recriar ilimitadamente’ ,'cradle to cradle’ significa ‘do ber¢co ao bergo,” e

apos 10 (dez) anos escreveram uma obra considerada por eles, uma continuagéo

do primeiro livro, ‘the upcycle: beyond sustainability - designing for abundance’,
em uma traducgio literal em portugués do seu titulo: ‘subir o ciclo: aléem da
sustentabilidade — projetando para abundancia’. Obras que servem de alerta para

falhas de design, mas também apresentam sinais de oportunidades de design.
O primeiro livro dos autores apresenta a abordagem ciclica de criar e
reciclar ilimitadamente em oposicao a forma linear de criacdo e producédo da

revolucdo industrial, que é do bergo a cova (‘cradle to grave’), onde os artefatos
s&o criados com destinos certos, o lixo. No método ‘cradle to cradle’, Mcdonough

e Braungart enfatizam a importancia de reciclar, de fechar o ciclo, onde os
residuos sao sempre nutrientes biolégicos (processos naturais) ou tecnolégicos
(processos industriais) de outros processos criativos e produtivos. Os autores
mostram na pratica diversos exemplos da metodologia aplicada em produtos, que
geram impactos positivos para as pessoas e para natureza (MCDONOUGH,;
BRAUNGART, 2013).

Na segunda obra de Mcdonough e Braungart, o e-book ‘the upcycle’, os

autores continuam defendendo o tema da reutilizagdo ou upcycling como no
primeiro livro, no entanto, de uma forma mais direcionada para intencionalidade.
Pois, na hipétese deles, se seres humanos projetassem de forma mais inteligente

desde da concepg¢ao de um produto, servigo ou sistema ndo seria preciso
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pensar em termos de desperdicio, contaminagdo ou escassez. Portanto, para
eles, os seres humanos tém um problema de design. Visto que, um bom design
seria focado na abundancia e reutilizagdo sem fim e no prazer. Em sintese, eles
convidam toda sociedade, todos os seres humanos para serem co-criadores da
abundéancia (MCDONOUGH; BRAUNGART, 2013).

Assim, com bases nessas ideias Mcdonough e Braungart estimulam uma
reformulagdo na linguagem que a sociedade utiliza para fazer seus
questionamentos. Eles indagam que as pessoas quando tratam de
sustentabilidade é de uma forma negativa, onde o ser humano faz o mal e precisa
amenizar suas agdes negativas com a natureza sendo menos mal, diminuindo os
impactos. Entédo, para os autores ao invés de ser menos ruim, a sociedade pode
ser melhor, ser mais positiva nas proposigdes e resultados. Em suma, as pessoas
e empresas ao invés de ter menos pegada ambiental negativa, podem ter uma
pegada positiva (MCDONOUGH; BRAUNGART, 2013).

E nesse sentido, que vem a obra Upcycle para estimular toda sociedade a
reformular a forma de fazer design, buscando a melhoria constante de produtos,
servigos e sistemas. E para isso acontecer, estabelecer a pratica do design

‘Cradle to Cradle’ no cotidiano ndo apenas dos designers e sim, da sociedade

como um todo. Visto que, todos tem uma ideia importante para contribuir para
mundo mais positivo e repleto de abundancia para todos. Esse conceito de
abundancia € no sentido que todos os materiais podem ser projetados para nutrir
para sempre ciclos biolégicos (biosfera) e ciclos tecnoldgicos (tecnosfera). O ciclo
biolégico de nutrientes pode-se citar como exemplo o residuo de um animal é
nutricdo para microbios, fungos, plantas, arvores, répteis, mamiferos e assim por
diante. Ja o ciclo dos nutrientes técnicos como metais e plasticos, para nao se
tornarem residuos nos aterros sanitarios, podem ser alimento para outros
produtos e assim indefinidamente (MCDONOUGH; BRAUNGART, 2013).

Dessa forma, com a intengdo de projetar uma industria humana sem
desperdicio e com o foco na abundancia, muitas empresas e instituicoes

assumiram compromissos com os principios ‘Cradle to Cradle’, como a Steelcase

e a Herman Miller Ford, Cherokee, Goodbaby, Puma, Royal Mosa entre outras
marcas. Atualmente ja existem 11.000 (onze mil) produtos com a certificagdo

cradle to cradle.
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Figura 25: Certificagao cradle to cradle e seus niveis: basico, bronze, prata, ouro e platina.
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Fonte: https://ideiacircular.com/certificacao-cradle-to-cradle-versao-4-0/

Na figura 25, acima, trata da certificacéo cradle to cradle, verifica-se os 05
(cinco) niveis e a forma como funciona a certificacdo. Dessa forma, observa- se
que a certificagao cradle to cradle possui 05 (cinco) categorias para avaliagao: (1)
saude dos materiais, garante que os produtos sejam fabricados com produtos
quimicos mais seguros possiveis tanto para o ser humano quanto para o meio
ambiente; (2) circularidade dos produtos, sobre ciclos continuos de uso e
reutilizacdo de materiais, eliminando o conceito de lixo; (3) energia renovavel e
clima, sobre a fabricacdo de produtos com energia renovavel; (4) gestao de
agua, para garantir que a agua seja um recurso valioso, protegendo as bacias
hidrograficas e a permitindo que a agua potavel seja disponivel para todos; e por
fim, (5) justica social, projetar sistemas comerciais justos para pessoas e
natureza (IDEIA CIRCULAR, 2023).

Assim, o protocolo € gerenciado pelo ‘Instituto Cradle to Cradle de
Inovacdo de Produtos’ ,'Cradle to Cradle Products Innovation Institute (C2CPII)
que no Brasil quem representa € a empresa Flock, liderada pela Léa Gejer, que
desenvolve consultoria e design aplicados a economia circular a arquitetura,
planejamento urbano e produtos industriais através do design circular inspirado no

cradle to cradle. A certificacdo possui visdo sistémica para avaliar de forma



holistica dos impactos do produto para as pessoas e o planeta, reconhecendo as
forcas e fraquezas de um produto e as categorias mais urgentes que necessitam
de atengédo e mudanga rapida (IDEIA CIRCULAR, 2023; FLOCK, 2023).

Nesse sentido, os autores destacam 10 pontos fundamentais de toda essa
reflexdo da obra Upcycle séo eles: (1) materiais no lugar errado: dessa forma os
autores convidam a todos a redesenhar a organizacédo dos sistemas, nao
romantizar a natureza, e sim té-la como professora. Um exemplo dessa
problematica € o leite materno, ndo possui retardadores de fogo a base de
brometo, no entanto, nos leites fabricados para bebés contem muitas outras
substancias que nado constam no leite materno, portanto, materiais no lugar
errado; (2) mudanga de visao: a lata de lixo, ndo é para jogar lixo, e sim um lugar
para descansar nutrientes. O banheiro ndo é banheiro, € um sistema de ciclagem

de nutrientes. Lixo ndo existe. Se pergunte “Quanto dinheiro eu poderia conseguir
com iss0?” ao invés de “Como fago para me livrar disso?”. Até os vermes

consomem alimentos que se transformam em nutrientes mais ricos para seus
corpos; (3) o que vem depois? E o questionamento principal da mudanga de
paradigma. Sim, tudo pode ser reutilizado indefinidamente. Projetar pensando no
periodo de reutilizacdo especifico, e a proxima reutilizacdo, e a proxima
reutilizagao, e a proxima reutilizagao; (4) Vocé esta vivo, os artefatos nao. Para

os autores, quando denomina-se ‘vida util’ ou ‘ciclo de vida’ de um artefato pelo

tempo que uma pessoa usa um produto nao é correto. O produto ndo morre, nem
desaparece, ele ¢é inerte. Ele continua, como toxina em um lixado ou boiando no
oceano. No entanto, o artefato € um nutriente técnico que pode ser usado
repetidamente. E no inverso, existem coisas que sao tratadas como pessoas, e
pessoas que sao tratadas como mercadorias, mas elas estdo vivas; (5)
otimizagao por meio dos pensamentos e atos positivos e sinalizar as intengdes
de design; (6) Vocé pode e nao precisa de repreensao, deixar o medo de lado e
encorajar as pessoas mostrando que a mudanga é possivel, benéfica e lucrativa;
(7) adicionar o bem ao subtrair o mal, sempre ha espacgo para adicionar uma
acao positiva, ao invés de amenizar apenas o mal causado. Criar intencionalidade
e celebrar essa atitude com CertifiedCM, certificando a intencionalidade; (8)
contemplagdo do mundo ao seu redor, valorizacdo do contexto local.

Compreender a localidade e deixar ser guiado por ela possibilita encontrar

115



solugdes nativas, porque toda sustentabilidade, como a politica, é local; (9) A
hora é agora e exige o trabalho de todos, os autores destacam a urgéncia de
reconstrugdo do solo para o futuro préximo. Agir logo, pois, o principio da
precaugao € sobre estar vivo e bem; (10) Seguir em frente com os beneficios,
toda sociedade esta viva e pode criar abundancia, celebrar os beneficios rumo ao
caminho do bem do mundo. As pessoas sao positivas, ndo ha necessidade de
pensar que cada pessoa € deslocada no mundo natural, ou que causa destruicéo
com sua presenca (MCDONOUGH; BRAUNGART, 2013).

Vale destacar uma iniciativa cradle to cradle em produtos, a empresa
Samova uma das pioneiras na industria alimentar. Com objetivo de descarte
ecologicamente correto de embalagens compostaveis, sua lata de cha Samova é
feita de folha-de-flandres, a matéria prima dos saquinhos de cha também é
totalmente vegetal. Os ingredientes do cha vém de cultivo organico controlado e
os filmes dos envelopes sdo baseados em fibra de madeira produzida de forma
sustentavel e compostavel no jardim, ou seja, transformados em bionutrientes

para o humos do solo (alimento para plantas) (SAMOVA, 2023).

Figura 26: propoganda da marca Samova e ciclo cradle to cradle.
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Nachher.

Fonte: https://samova.net/en/sustainability/cradle-to-cradle
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Na figura 26, (pagina anterior), a primeira a esquerda € a imagem da
propaganda da marca, onde observa-se que os saquinhos do cha em contato com o
solo, se transformam em nutrientes para plantas. Ja a imagem da direta, encontra-se
o ciclo circular do retorno da embalagem para natureza de forma ilimitada.

Diante das dicas dos autores Mcdonough e Braungart (2013) e dos exemplos
citados para regeneragédo da sociedade e da natureza e das tematicas levantadas
pelas obras dos autores, destacam-se alguns conceitos e praticas utilizados no
experimento ‘Peca Perdida? Abra seu guarda-roupa!. A propria intencionalidade
defendida na segunda publicacdo dos pesquisadores foi utilizada na fase inicial da
tempestade de ideias, uma técnica conhecida por brainstorming, elaborando assim,
a proposta do projeto cultural. De fato, foi idealizada uma acdo que estimula o
upcycling na area de moda, ou seja, a reutilizagdo das vestimentas que estavam
encostadas, sem utilizagcado, nos guarda-roupas femininos por meio da co-criagdo em
processos de melhorias e renovagdao. Sem duvida, inspirando e educando as
consumidoras-codesigners sobre novas formas de olhar e utilizar suas roupas.

Em suma, o experimento utiliza a cocriacdo para abundancia, o que foi
aprendido pode ser utilizado inUmeras vezes. Certamente, a ideia de lixo ndo existe,
pois os residuos sao nutrientes, portanto, a roupa considerada sempre nutriente
para novos projetos. E o prazer como meta na satisfacdo dos desejos e sonhos das
participantes ao proporcionar continuacao para vestimentas sem uso, mas com
memorias afetivas concretas.

Um exemplo fundamental para este estudo, citado pelos autores sobre um
encontro de inovagao de um dos maiores fabricantes de vestuario do mundo. Nas
conferéncias das marcas participantes as inovagdes sao: (a) camisas que acendem,
(b) roupas que recarregam baterias, (c) tecidos que brilham de acordo com a
emocgao de quem usa e (d) bactérias que viram membranas que por sua vez viram
jaquetas, entre outras criagdes. No entanto, ao final das apresentacdes, o
questionamento que um dos autores levanta é: - ‘e o que vem a seguir'? O que
acontece com um vestido brilhante depois de passar a tendéncia de moda? Para os
autores, questionar ‘o que vem a seguir’ € uma questao essencial para o conceito de
reutilizacdo de nutrientes ‘cradle to cradle’. Dessa forma, a vestimenta que foi

projetada e mantida na tecnosfera pode ser transformada inumeras vezes em
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artefatos uteis do mesmo material de alta qualidade, sem contaminar o usuario ou a
natureza (MCDONOUGH; BRAUNGART, 2013).

De certo, as roupas que passaram pelo processo de upcycling no
experimento ndo contaminardo os solos, foram transformadas agregando valor
(simbdlico, sentimental e material), aumentando assim, a qualidade da peca.

E importante destacar um fato que modificou a forma de trabalhar dos
pesquisadores. Mcdonough e Braungart foram convidados para criar principios de
design na feira mundial de Hannover na Alemanha em 1992 com tematica
humanidade, natureza e tecnologia. Eles queriam que as pessoas pudessem
enxergar cenarios de otimismo com o foco no pensamento holistico, na beleza de
suas intengdes de design e na relagdo com o futuro e com lugares distantes. Foi
assim, que apos 10 (dez) anos da publicacdo desses norteadores, foi escrita a obra
‘cradle to cradle’ onde os autores descrevem com mais detalhes a pratica desses
principios. Dessa forma, essas diretrizes orientam os trabalhos e pensamentos dos
autores até hoje, sdo elas: (1) insistir no direito da humanidade e da natureza de
coexistir em uma condi¢cao saudavel, solidaria, diversa e sustentavel; (2) reconhecer
a interdependéncia; (3) respeitar as relagdes entre espirito e matéria; (4) aceitar a
responsabilidade pelas consequéncias das decisdes de projeto sobre o bem-estar
humano, a viabilidade dos sistemas naturais e seu direito de coexistir; (5) criar
objetos seguros de valor a longo prazo; (6) eliminar o conceito de desperdicio; (7)
confiar nos fluxos naturais de energia; (8) entender as limitagbes do design; e
(9) buscar a melhoria constante por meio do compartilhamento do conhecimento
(MCDONOUGH; BRAUNGART, 2013).

Levando em conta os 09 (nove) principios de design (Hannover) de
Mcdonough e Braungart (2013) citados acima, foi elaborada uma tabela (na proxima
pagina) para avaliar o experimento ‘Peca Perdida? Abra seu guarda-roupa!’.

Sobre os principios 1 e 2, valoriza as pessoas e a natureza ao promover uma
acao focada na sustentabilidade em todas as dimensbes: econdmica, pois, a
costureira e as designers foram remuneradas, a participante ficou com uma nova
peca, sem gastar dinheiro comprando uma nova roupa; social na valorizagdo de
todos os atores envolvidos no processo, foco também na diversidade das multiplas
identidades das mulheres participantes fez com que as pessoas e natureza possam

caminhar juntas reconhecendo a interdependéncia nas relagdes, ndo descartando as
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roupas, um maior cuidado na fase de uso das pecas; e ambiental reutilizagcdo das

vestimentas que poderiam ser descartadas no meio ambiente.

Tabela 2: Avaliagdo do projeto-experimento pelos principios de design de Hannover

Peca Perdida? Abra seu Guarda Roupa!
pelos principios de design (Hannover) de Mcdonough e Braungart (2013)

1 2 3 4
Insistir no direito da Reconhecer a Respeitar as relacoes Aceitar a
humanidade e da interdependéncia entre espirito e matéria responsabilidade pelas
natureza de coexistir consequéncias das
em uma condicao decisdes de projeto
saudavel, solidaria, sobre o bem-estar
diversa e sustentavel humano, a viabilidade

dos sistemas naturais
e seu direito de

coexistir
5 6 7 8
Criar objetos seguros  Eliminar o conceito de Confiar nos fluxos Entender as limitagdes
de valor a longo prazo desperdicio naturais de energia do design

9 9 9 9

9
Buscar a melhoria constante por meio do compartilhamento do conhecimento

o

Fonte: Autora (2024)

Além disso, na etapa das consultorias online, observa-se a pratica da nona
diretriz (principio 9), quando frisa-se a importancia de compartilhar o conhecimento
de design sustentavel na moda, o consumo consciente das vestimentas, o cuidado
na fase de uso das pecgas e as experiéncias de cada participante sobre suas
relagcdes com a roupa.

Na fase do processo de upcycling o experimento cria artefatos de moda a
longo prazo (principios 5 e 7), pois a pecga que foi remodelada ja possui um vinculo
afetivo com a consumidora-co-designer, ja que estava guardada por muito tempo em

sua guarda-roupa e ressignificada podera passar mais tempo com novos vinculos e
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significados. Nesse sentido, elimina o conceito de desperdicio (principio 6), visto que
a peca estava sem uso e assim, poderia ser descartada. E entende as limitagcdes de
design (principio 8), estudando o que se pode executar com aquele material, aquela
modelagem, tudo isso de acordo com as preferéncias e estilo de cada participante.
Aceitando assim, (principios 3 e 4) as decisdes do projeto sobre o bem-estar da
proprietaria da peca, possibilitando novos usos e nao eliminando a mesma na
natureza.

Por fim, & importante salientar um exemplo possivel e instigante no universo
da moda, na area téxtil sobre a fabricacédo de tecidos. Ao comprar um tecido lindo e
saber que durante sua fabricagdo deixou a agua que sai da fabrica mais limpa do
que quando entra, é fascinante. E deixar de ser menos ruim e ser mais bom, como

os autores salientam sempre.

2. AMODA REGENERATIVA POR MEIO DO UPCYCLING

Dessa maneira, no universo da moda inserida no ambito da economia
circular, o respeito pela natureza, pelas pessoas e pelos processos, pensando nas

geragoes futuras e rumo a um contexto de abundancia,

[...] surgem varias iniciativas que, de alguma forma, visam minimizar os problemas
ambientais. Uma delas é o upcycling, um processo de reinserir materiais que seriam
descartados, transformando-os em um novo produto, com uma mesma ou nova
fungéo; porém, sem passar por nenhum tipo de processo quimico. (LUCIETTI et al.
2018, p.5)

Essa maneira de criar e produzir gera continuos aprendizados entre o que
perdeu sentido (material, funcional ou simbdlico) e o que ganha sentido por meio de
ressignificagdes constantes.

Em vista dos argumentos apresentados, o upcycling ou upcycle pode ser
considerado uma forma de design regenerativo, visto que, projeta transformando e
melhorando o que ja existe. Ou seja, a matéria prima ja esta pronta, a vestimenta em
seu guarda-roupa. Reduzindo assim, o desperdicio de matérias-primas. Observando
a propria natureza, nao ha desperdicio, opera-se com metabolismos ja existentes.

Alids, o aproveitamento de residuos e téxteis descartados na fabricagcdo de
novas pecgas, além de ser uma atitude sustentavel economicamente,

ambientalmente e socialmente, é também uma acg¢do educativa, para que a
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sociedade possa enxergar o lixo por outra perspectiva. Ou a nao existéncia dele, de
tal forma que as sobras sempre podem ser reaproveitadas.

No mesmo caminho de pensamento, como abordado no decorrer do capitulo,
os autores McDonough e Braungart (2013) convidam para um contexto de criagao
ilimitada, provando que os residuos sao nutrientes para outros processos industriais.
Defendendo assim, o uso do upcycling com a finalidade de evitar o descarte de
materiais uteis e reduzir o consumo de novas matérias-primas durante a criagao de
novos produtos.

Desse modo, adotar o upcycling como estratégia de criacdo e produgao
possibilita novas experiéncias criativas, estéticas e simbdlicas na vida das pessoas
com um produto que seria descartado no lixo. E um parametro que modifica estilos
de vida insustentaveis da sociedade, como a producdo de artefatos (vestuarios
descartaveis) que tenham como o destino: o descarte. Esse processo de
reaproveitamento do que ja existe também transforma a forma de consumir. Uma
vez que oferece a criagdo de novos servigos e vestimentas com valores agregados
com o foco na regeneragao da sociedade e do planeta.

Ainda para os pesquisadores Lucietti et al. (2018) o upcycling € uma
alternativa de sucesso para o rumo a moda sustentavel, pois transforma pecas que
perderam sentido, que iriam ser descartadas em novas pegas com outros valores

agregados. Nesse sentido:

[...] percebeu-se a importancia de se combinar o conceito de upcycling com estilo e
design, uma vez que, ndo basta ser ecoldgico; se ndo for belo, atrativo e possuir
qualidade. Pois, se o produto ndo gerar sedugado na ‘linguagem da moda” para ser
desejado, tampouco sera consumido. Portanto, as pegas produzidas pelas técnicas
de upcycling, para serem vendaveis devem ter design atual e sintonia com o conceito
de produtos que duram mais do que apenas uma estacdo. (LUCIETTI et al. 2018,

p-8)

De fato, a estética e a modelagem das vestimentas confeccionados com o
processo de upcycling também deverao ser atrativas e diferenciadas para que sejam
desejadas pelos consumidores. Ou seja, uma vestimenta atemporal, duravel e de
beleza unica.

Na pesquisa de Lucietti et al. (2018) no seu estudo de caso sobre a marca

Céu Handmade, a conclusao foi:
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A Céu Handmade reforca o reaproveitamento e a reutilizagdo. Enfatiza o uso
consciente e o lema do “ndo ao descarte!”, pois, qualquer pega pode ganhar um
novo estilo, um novo jeito de fazer e de vestir. Assim, o que ndo tem mais utilidade
para alguns, para outros, pode ser de grande valia. (LUCIETTI et al. 2018, p.7)

Entdo, defender o lema ‘ndo descarte’ da marca Céu Handmade e o uso
consciente do que ja existe, realmente, ja € uma grande mudanga no modo de
atuagao do designer no sistema produtivo da industria téxtil. Modifica as relagdes
entre o artefato téxtil e o seu criador e consequentemente as de quem utiliza esses
artefatos. Para uma melhor compreensao do perfil da marca, seguem na proxima

pagina, as jaquetas customizadas (figura 27) pela Céu Handmade:

Figura 27: A jaqueta da esquerda foi customizada com outros
tecidos, ja a jaqueta da esquerda foi modificada por
meio de pinturas no tecido.

Fonte: https://www.lilianpacce.com.br/e-mais/
reciclese/ceu-handmade-
customizacao-e-

sustentabilidade/

Vale ressaltar que as proprietarias da marca Céu Handmade, Celina Spolaor
e da Danielle Hansen, possuem ateli€s em Porto Alegre e Sao Paulo e fazem
entregas para todo Brasil. E a esséncia do negdécio € customizar a fim de criar
roupas exclusivas, para looks personalizados, que s6 uma unica pessoa tera no

mundo inteiro. Dessa forma, a marca estimula também um consumo diferenciado,


http://www.lilianpacce.com.br/e-mais/reciclese/ceu-handmade-
http://www.lilianpacce.com.br/e-mais/reciclese/ceu-handmade-
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quando as consumidoras levam suas pecgas usadas para serem ressignificadas
(PACCE, 2018).

Assim, criar por meio do upcycling, muda a forma que se faz design,
propondo transformacgéo nos processos de fabricacdo (AUDACES, 2023).

Visto que, ao sugerir novas roupagens para os artefatos, também se difunde os
principios da sustentabilidade, educando toda sociedade para padrbes de criagao
que geram impactos positivos para 0 meio ambiente.

Além disso, destacar que o processo de upcycling também possui vantagens
para o setor industrial € de extrema valia. Para Reet Aus (2011), designer de moda
ambiental, em sua tese de doutorado ‘Trash to Trend - Using Upcycling in Fashion
Design’ sobre o upcycling na industria da moda, os ganhos ao aplicar o processo

upcycling na industria séo:

(a) a facilidade de implantagdo dos processos de design e na rapidez que o designer
se envolve para a criagdo de produtos de valor acrescentado; (b) a possibilidade de
resolugdo de problemas dentro da industria, sem que seja necessario recorrer a
gestdo dos residuos; (c) a minimizagdo do uso de recursos energéticos; (d) a
capacidade de reduzir ou até mesmo eliminar, a produ¢do de residuos; (e) a
valorizagdo dos materiais ja existentes; (f) a criagdo do “novo” produto tnico através
do “antigo”, no interior da produgdo massificada; e por fim, (g) a oportunidade de
selecao do melhor processo a aplicacdo através da perspectiva ambiental e na
perspectiva socio ética. (AUS (2011)

Existem também outras iniciativas ja conhecidas na industria, como recycling,
com a renomada reciclagem, € quando um residuo se transforma novamente em
matéria-prima, para o mesmo produto que o gerou. O downcycling, que é a
recuperacao de um material para o reuso em um produto de menor valor, perdendo
a qualidade do material no processo de reciclagem (LUCIETTI et al. p.5), como por
exemplo uma garrafa pet pode gerar um tecido de pet. A seguir, a figura 28, mostra

os simbolos com exemplos reais da aplicacdo de cada processo descrito.

Figura 28: Simbolos do recycling, downcycling e upcycling.

Fonte: https://www.facebook.com/mrgestaoderesiduos/photos/
a.526307177401861/3441509522548264/?type=3&locale=pt BR



http://www.facebook.com/mrgestaoderesiduos/photos/a.526307177401861/3441509522
http://www.facebook.com/mrgestaoderesiduos/photos/a.526307177401861/3441509522
http://www.facebook.com/mrgestaoderesiduos/photos/a.526307177401861/3441509522
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Foi o que ocorreu no projeto ‘Peca perdida? Abra seu guarda-roupa!’ que nao
pensou nas vestimentas apenas para vestir os corpos de pano e codigos, mas como
possibilidades criativas que gerem interagdo social, novos ganhos para o meio
ambiente, para economia e para as pessoas.

Dessa maneira, se para McDonough e Braungart (2013), a estrutura industrial
foi desenvolvida para ignorar a existéncia dos residuos como nutrientes. E urgente e
necessario projetar uma outra estrutura em que o desperdicio ndo existe, onde se
opere da mesma forma que os sistemas de nutrientes e de metabolismos da
natureza, reaproveitando tudo infinitamente.

Destaca-se também como referéncia na area de design de moda, Berlim
(2012) com sua obra ‘moda e sustentabilidade: uma reflexdo necessaria’. A autora

faz uma consideracdo sobre a tematica de upcycling no universo téxtil:

Diferentemente do processo de reciclagem, em que se usa energia (seja de qualquer fonte)
para destruir o produto e transforma-lo em matéria-prima para algo novo, o upcycling
transforma produtos indteis e descartaveis em novos materiais ou pegas de maior valor, uso
ou qualidade. O upcycling se fundamenta no uso de materiais cujas vidas uteis estejam no
fim, por obsolescéncia real ou percebida na forma, funcdo ou materialidade, valendo-se
deles para criacdo de outros. (BERLIM, 2012, p.137)

Nesse sentido, Berlim (2012) permite compreender que o processo de
upcycling acontece no final do ciclo de vida do artefatos de moda. Os motivos do
descarte da peca que sera transformada sdo diversos: (1) residuo danificado:
rasgado, manchado, desgastado; (2) a ndo existéncia de elos emocionais com a
peca; (3) a modelagem que nao funciona mais para o corpo; mudancga de estilo de
quem vai vestir; (4) peca de tendéncia de moda ultrapassada, entre diversos outros
fatores.

Para exemplificar na pratica a transformagao de um possivel descarte em um
novo produto, na Figura 29, na proxima pagina, identifica-se a unido de diversas
gravatas masculinas para concepcédo de um colete feminino. Vale salientar, que
essas gravatas poderiam ter sido descartadas, no entanto, se transformam em um
novo artefato de maior valor (vestuario feminino), agora para outro publico-alvo, as

mulheres.
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Figura 29: vestuario produzido com gravatas descartadas

-

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/116038127891697984/

E para finalizar, esse capitulo, Alison Gwilt (2014) no seu guia pratico de
moda sustentavel afirma que o processo de upcycling oferece ao profissional de
design inumeras oportunidades entre elas: (1) agrega valor a uma roupa existente
por meio de pequenas mudancas ou de detalhes decorativos; ou (2) projeta roupas
inteiras utilizando a unido de sobras ou retalhos de tecidos ou até mesmo de
artefatos.

Para exemplificar seu pensamento, a autora aponta que ao juntar ziperes
descartados ou quebrados pode-se criar um acessoério de moda ousado. Até jornais
podem ser usados na alta-costura.

E Gwilt (2014) faz uma consideragdo importante para quem for escolher esse

processo na fase de criacido e producao de vestimentas:

Quando for escolher os materiais, vocé precisara de tempo para prepara-los para o uso e
talvez tenha de reunir e selecionar os itens, lava-los e desconstruir suas partes para depois
serem usadas. Tudo isso toma um tempo e aumenta o pre¢o de custo do produto acabado.
Assim, o design e criagdo de pegas por meio do upcycling tomarda um tempo consideravel,
especialmente se for feita s6 uma pequena quantidade de produtos. (GWILT, 2014, p.146)

Dessa forma, é fundamental essa analise da autora sobre o tempo que se

gasta no processo para a compreensao de sociedade consumidora, assim como, de
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todos os atores envolvidos na atividade. Pois, realmente € uma pratica mais
trabalhosa que a tradicional, comeg¢ar com um tecido sem nenhuma interferéncia. No
upcycling, o designer tem que compreender primeiro, um padrao de desmonte, para
depois, pensar na jungdo de todas as partes para ir para fase de montagem,
praticamente, uma engenharia de modelagem. Um projeto de design. Esse é um
fator que interfere no valor final para o consumidor. Nao é por ser uma reutilizagao,
que a peca final deva ser mais barata.

Vale destacar a designer Martina Spetlova, que Alison Gwilt (2014) cita em
sua obra pelo seu diferencial inovador e trabalho sustentavel. A criadora possui uma
abordagem experimental na utilizacao de materiais, elementos e expectativas. Seus
couros sao tecidos a mao em justaposi¢des, caracteristica unica de sua marca. Ela
desenvolve seu trabalho de forma sustentavel em toda sua cadeia de suprimentos.

Atualmente, aplica a tecnologia blockchain de ponta as suas pegas. Cada
vestimenta vem com um chip escaneavel detalhando seus materiais, fontes e
processos, fornecendo a historia de vida digital de cada pega (SARABANDE, 2023).
Na figura 30 (a seguir), uma pega da designer Martina Spetlova, verifica-se a uniao
de diversos retalhos de couro, utilizando a técnica de patchwork para criagdo de um
colete sem costas feito de painéis de retalhos multicoloridos e feito a méao. O tecido

€ Nappa macio.

Figura 30: colete sem costas em patchwork tecido a mao da
designer da Republica Tcheca Martina
Spetlova.

Fonte: https://www.mywardrobehq.com/martina-spetlova/
handwoven-patchwork-
backless-vest/P6681


http://www.mywardrobehq.com/martina-spetlova/handwoven-patchwork-
http://www.mywardrobehq.com/martina-spetlova/handwoven-patchwork-
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Nesse sentido, no experimento ‘Pega perdida? Abra seu guarda- roupal’
percebeu-se um gasto maior de tempo na fase inicial de estudos. Foi necessario
analisar cada pecga, suas especificidades, tipologia de tecido, o perfil e gosto da
consumidora-codesigner com seus pedidos de interferéncia ou nao interferéncia na
peca, tudo isso se gasta realmente um tempo a mais, deixando o processo mais
custoso no que se refere ao tempo e aos custos.

Além do processo de upcycling na produ¢cdo de moda também pode- se
planejar um vestuario que néo gere residuos na sua concepgao e produgao. Onde o
tecido é totalmente aproveitado, essa técnica é conhecida como zero waste.

A técnica de zero waste € uma forma de modelagem que utiliza todo o tecido,
reduzindo as sobras no momento do corte. Essa pratica utiliza drapeados, dobras e
alguns elementos que complementem a roupa que esta sendo projetada. Permitindo
uma eficiéncia no corte de tecidos. Portanto, podemos afirmar que a producao de
moda utilizando o conceito zero waste € uma forma de promover a reducado de
residuos (FLETCHER; GROSE, 2011).

Figura 31: Marca espanhola Nastasia exemplo de vestuario produzido com a totalidade do tecido, com a técnica zero waste.

avantex

NASTASIA e

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/22236591899723450/
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Na Figura 31, na pagina anterior, € um exemplo da padronagem zero waste
de uma marca de Valencia, Espanha, chamada Nastasia especializada em costura e
design sustentaveis. Observa-se que é utilizado a totalidade do tecido, sem sobras.

Nesse sentido, as pesquisadoras Kate Fletcher e Linda Grose destacam que:

Nos ultimos anos, em relagdo as sobras da etapa de corte, surgiram conceitos de
design com foco na sustentabilidade, que vdo desde usar os restos de panos em
pecas feitas de retalhos até recicla-los como novos fios. Essas ideias prometem e
estdo ajudando a desacelerar o fluxo de residuos na industria da moda. Mas os
conceitos emergentes de design podem ir ainda mais longe e desenvolver formas
tfotalmente novas de conceber a confecgdo de roupas. Essas técnicas mostram que
no talento e na habilidade pratica dos designers, no contexto da sustentabilidade, é
que estao a promessa real e os promotores de mudancas. (FLETCHER; GROSE,
2011, p.48)

Desse modo, pensar um vestuario com desperdicio zero ou com sobras € um
diferencial que colabora com o meio ambiente, pois, ndo produz residuos, além de
ser economicamente mais viavel, nao vai haver mais de um tecido na concepc¢ao de
uma vestimenta.

Realmente, essa técnica que ndo produz residuo, faz com que suas sobras
nao poluam a natureza, nos aterros sanitarios. No ‘Pecga perdida? Abra seu guarda-
roupal’ ndo foi possivel utilizar essa técnica, haja vista que a vestimenta ja existia,
nao era uma produgado de uma pega do inicio. Em resumo, gerou sim, residuos, que
foram armazenados cuidadosamente para futuras producdes da costureira e das

designers envolvidas no processo.
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6. O ‘PECA PERDIDA?

ABRA SEU GUARDA-ROUPAY’
SOB A PERSPECTIVA DA ROUPA
E SEUS DESTINOS
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6. O ‘PECA PERDIDA? ABRA SEU GUARDA-ROUPA!’ SOB A PERSPECTIVA DA
ROUPA E SEUS DESTINOS

O destino das roupas se iniciam na concepg¢ao da ideia e passa por varias
fases, desde sua fabricagao, uso até seu destino final, o descarte. Essa etapa final
poderia nao existir, se no projeto da vestimenta fosse planejado um prolongamento
do seu uso ou até mesmo inumeras possibilidades de pds-uso. Ou até mesmo, se a
pessoa inventasse outras formas de uso, ampliando o ciclo de vida de uma roupa.

Para exemplificar o percurso e o destino das roupas, a figura 32 abaixo
mostra todas as fases e destaca alguns trajetos ao final da trajetdria, fase que Gwilt

(2014) denomina de fim da vida, como: descarte da roupa, reuso e reciclagem.

Figura 32: Ciclo de vida de uma pecga de roupa de moda.

2.2 | Ciclo de vida de uma peca

de roupa de moda. B Desipn daroupa
As m Escotha dos teckios,

cio de wda de uma maleriais e definkdo

dastécnicas
Design
# Descarte da moupa w Criacao dameldes
w Reuso & & dapaga-pilote
# Reciclagem Fimdayida Rrodicac = Construcaoda
SR [oupa
Designer
de moda
Uso Distribulgio
= Veslir ® Disiribulchode

mdutos durante/
u Lavar Emwgdu:m e
® Consertar e para varejo
reformar

Fonte: GWILT, 2014, p. 32

Ademais os artefatos téxteis produzidos em larga escala normalmente ja
saem do papel com seus destinos programados, com o ciclo de vida ou tempo de
vida util bem definido: inicio, meio e fim. Essa programacg¢ao € denominada de
obsolescéncia programada, ou seja, o artefato € langado no mercado ja sabendo o
tempo de término da vida util dele com o consumidor (ASSUMPCAO, 2018).
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Segundo a pesquisa de Assumpgao (2018), é adotado trés (03) tipos de
obsolescéncia: (1) tecnolégica: diante de um avango tecnoldgico, essa
programacgao pode ser considerada quando um novo produto executa uma
determinada fungao melhor do que o anterior; (2) psicoldgica: onde é caracterizada
pela mudancga de estilo, 0 desgaste € apenas na mente das pessoas ou por estilo ou
por desejar menos um artefato e o descarte na maioria das vezes € antecipado
antes do término do ciclo de vida do artefato; (3) artificial, desgaste material de um
produto inteiro ou de algum componente, onde utilizam-se materiais menos duraveis
e a inclusdo de aderecos faceis de serem quebrados, sem pecas de substituicao
(ASSUMPCAO, 2018).

Nesse contexto, sobre um breve tempo no sistema de uso de uma
vestimenta, quando se chega de forma mais rapida na fase final ou no fim da vida
util, € possivel compreender dois tipos de obsolescéncia programada. Uma
realizada pelo criador da vestimenta com interferéncias de quem esta usando a
peca, devido a forma que € utilizada, armazenada e cuidada, que é a obsolescéncia
artificial com desgastes de materiais, mudanga na tonalidade da peca entre outras
caracteristicas nos materiais. A outra denominada de obsolescéncia psicolégica, €
quando a vestimenta se encontra com a funcédo perfeita em termos de materiais,
porém, nao é mais desejada porque tem outra versao mais atualizada em seu lugar,
estimulando assim o consumo com o desejo de ter o novo (ASSUMPCAO, 2018).

Na pesquisa de Assumpcédo (2018), observa-se que outros autores
denominam essa diversidade de obsolescéncias programadas com outras
nomenclaturas, por exemplo, a obsolescéncia psicoldgica pode ser encontrada como
obsolescéncia de desejabilidade ou obsolescéncia perceptiva (ou obsolescéncia
percebida) e caducidade cultural ou estética que Manzini e Vezzoli (2002) tratam da
obsolescéncia programada no universo da moda.

Portanto, quando o designer de moda langa cole¢des novas todos os anos,
ele trabalha no conceito de obsolescéncia de desejabilidade, ou seja, as
consumidoras irdo sempre desejar a roupa nova langada a cada estagdo. As
vestimentas da colecao anterior podem até estar em perfeito estado, porém, nao
estardo mais na moda. E nessa etapa que os designers e grandes marcas podem
atuar em parceria prototipando sistemas de compromisso social, ambiental e

econdmico. Dessa forma, inumeras possibilidades podem ser desenvolvidas, como
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por exemplo: entrega de pecas da colegcao anterior, para que essas possam ter
outros destinos mais sustentaveis dentro da industria, essa entrega pode garantir um
desconto nas proximas compras da marca, assim como, colabora para que a peca
nao seja descartada de forma inadequada. Esse fendmeno do pds-consumo é
chamado de logistica reversa, que é a destinagdo ambientalmente adequada apods o
descarte do consumidor final ou do seu residuo ou do produto que nao sera mais
utilizado.

Assim, percebe-se que é possivel programar os destinos das vestimentas.
Destinos simbdlicos (percursos continuos de sistemas de significagédo), destinos de
uso (fases de utilizacao: vestir, lavar, consertar e reformar) e destinos de pds-uso

(trajetos de ampliagao do ciclo de vida).

6.1 DESTINOS DE USO

Dessa forma, a fase de uso é de extrema importancia para a continuidade
simbolica ou material de um artefato. E nessa etapa em que se observam processos
continuos de utilizagao pela pessoa que usufrui de uma vestimenta.

Na Figura 33, na proxima pagina, observa-se uma técnica que a designer
holandesa Heleen Klopper denominou de woolfiller, forma inovadora de esconder ou
preencher manchas ou buracos nas roupas. Essa estratégia realmente colabora

para que uma vestimenta tenha uma maior durabilidade no sistema de uso.

Figura 33: Designer holandesa Heleen Klopper criou uma estratégia para esconder ou preencher buracos nas
pecas: woolfiller.

Fonte: GWILT, 2014, p. 12



133

Portanto, frisa-se que as acdes realizadas na fase de uso podem aumentar ou

diminuir a durabilidade de uma peca.

6.1.1 Servigos de manutengao

Como por exemplo, o armazenamento das roupas esta contido na fase de
uso. Se as pecgas forem cuidadas de forma satisfatoria, respeitando os processos
corretos de lavagem, secagem, passadoria e consertos, € provavel que elas irdo
passar mais tempo em bom estado nos guarda-roupas.

Nesse sentido, os servigos de manutengao sao primordiais para aumentar a
durabilidade material das roupas. Essas acdes sado caracterizados como forma de
cuidado com as vestimentas para que elas possam durar mais tempo no sistema de
uso. Entre as agdes estdo: reparos, tingimentos, customizagdo de algum rasgo ou

mancha na peca, entre outros.

A principio, por razbes econbmicas, as roupas eram consertadas e mantidas com
muito cuidado porque a m&o de obra era barata, quando comparada aos custos dos
materiais e de novas pegas. Infelizmente, a tarefa de se consertar e reformar as
roupas em casa ou na industria quase que desapareceu nas duas ultimas geragées.
(GWILT, 2014, p.127)

No entanto, o experimento ‘Pecga perdida? Abra seu guarda-roupa!” demonstra
que é possivel retomar novas praticas de consertos e reformas nas vestimentas. E
assim, colaborar para mudancas de paradigmas na fase de utilizagdo das roupas.
Visto que consertar e reformar aumentam a durabilidade das pecas (sistema de uso)
e possibilita a redugdo do consumo das roupas, quando as roupas que ja existem
nos armarios das pessoas ainda podem ser usadas.

E importante salientar que no projeto algumas das transformacdes realizadas
nas pecas foram formas de possibilitar que a roupa seja usada novamente. Como
por exemplo, se um vestido esta encostado no armario, sem uso, simplesmente
porque o ziper esta quebrado, trocando esse item, permite-se que o vestido volte ao

sistema de uso.

Ao consertar uma roupa, vocé esta propondo restaurar um item danificado, ou sem
uso, e deixa-lo em boas condicbes. Ha muitas técnicas possiveis, incluindo
arremates, reparos e aplicacbes que podem melhorar ou esconder um conserto.
(GWILT, 2014, p.127)
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Para Gwilt (2014), é um grande desafio fazer com que as pessoas vistam
roupas consertadas. No entanto, diante do exemplo da figura 30, o designer pode
estimular o uso de roupas reparadas como simbolo de distingdo e individualidade
(GWILT, 2014). Ainda mais, é possivel “[...] inspirar a pessoaa comemoraras
manchas, buracos e rasgos enaltecendo e enriquecendo esses “novos motivos”,
usando técnicas de aplicagao de enfeites [...]” (GWILT, 2014, p. 127).

Essas novas formas de olhar um problema na roupa, modificam até a estética
e estilo de pega, como pode observar na figura 33, o suéter ficou com um estilo mais
despojado e ludico com bolinhas coloridas no lugar dos rasgos e buracos. Em
sintese, nessa fase de uso das vestimentas, € possivel identificar diversos
processos: manutencao das pecgas, com consertos e limpezas, incluindo lavar, secar
e passar. Nesse contexto, é primordial salientar que as etiquetas das vestimentas
possuem um papel importante nesse sistema, com instrucbes de como cuidar de
forma adequada de cada peca. Porém, muitas pessoas aprendem esses cuidados,
nao com as etiquetas das roupas, mas com os membros da familia (GWILT, 2014).

Nesse sentido, o designer também pode facilitar na assimilagdo dos
conhecimentos sobre os cuidados com uma determinada pega, o design da
informacéo otimiza ndo apenas nos simbolos e textos que constam nas instrugoes
das etiquetas de cada peca, mas na maneira que essas informacdes podem vir,
modificando o lugar tradicional dessas diretrizes. Visto que, a maioria das pessoas
retiram as etiquetas das pecas, logo no primeiro uso, fazendo com que essas
orientagdes figuem perdidas e esquecidas a curto, médio e longo prazo.

Diante das contextualizacbes sobre a fase de uso das vestimentas, € um
desafio complexo fazer com que a sociedade consiga realizar as agdes pertinentes
da fase de uso de uma forma consciente, levando em consideragao o bem-estar ndo
sO das pessoas, mas do planeta, nos cuidados para diminuir os impactos no meio
ambiente ou até mesmo, e por qué nao, deixar uma pegada positiva como
incentivam Mcdonough e Braungart (2013).

De fato, as roupas sao criadas e confeccionadas para serem usadas. Todos
os dias as pessoas acordam e se vestem. Alias, muitas pessoas ja dormem vestidas,
as chamadas roupas para dormir, como por exemplo, as camisolas e os pijamas. E

outras pessoas trocam de roupa mais de uma vez por dia por diversos motivos.
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Nesse sentido, no cotidiano de cada pessoa é possivel observar uma
diversidade de razdes para essas trocas frequentes de looks, dentre elas, destacam-
se: (a) roupa limpa, apés o banho; (b) roupa suja; (c) roupa para uma ocasiao
especifica (esportes, lazer, festas, trabalho, etc.); (d) roupa com suor; (e) roupa
danificada (rasgos, acidentes, etc.);

No cenario do sistema de produgao orientados para uma moda rapida (fast
fashion) e de consumo demasiado, esses servigos ndo sao valorizados. No entanto,
esse contexto estd sendo modificado com a necessidade do resgate da lentiddo nos
habitos da sociedade, principalmente a busca de uma moda mais lenta (slow
fashion). Essa demanda da lentiddo nos processos de produgdo e consumo no
universo da moda, mostra-se um consumo diferenciado e ndo exagerado, uma
valorizagdo do fazer artesanal, da durabilidade dos artefatos entre outras
caracteristicas.

Portanto, é instigante desenvolver experiéncias e servicos de novas
possibilidades de uso de vestimentas consertadas e reformadas, como o projeto-
experimento ‘Peca perdida? Abra seu guarda-roupa!’ E por esse viés da manutengao
das pecas, na experiéncia vivenciada foram observadas nas pegas guardadas
manchas no tom ferrugem, quando n&o se tem a manutengdo correta no
armazenamento das mesmas.

Pois, Gwilt (2014) salienta que em termos historicos, apenas as pessoas com
dificuldade financeira usavam roupas consertadas, visto que, ndo tinham condi¢des
de comprar uma roupa nova. E talvez seja por esse motivo que socialmente era
inaceitavel vestir roupas com consertos a mostra.

Fato que esta sendo modificado, e que aos poucos a sociedade vai
absorvendo essas novas praticas em seu cotidiano, percebendo que aumentar a
durabilidade fisica de uma roupa, a pessoa esta respeitando a natureza (sem lixo,
sem poluigdo, sem consumo exagerado, logo sem extracdo de matérias primas para
novas roupas) e oportunizando novos servicos com geracao de emprego e renda
para profissionais da cadeia produtiva da moda. Entdo, nesse sentido, o
experimento ‘Peca perdida? Abra seu guarda-roupa’ favorece o surgimento de outras

propostas mais regenerativas na moda.
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2. DESTINOS SIMBOLICOS

Diante dessas perspectivas dos possiveis destinos de uso das vestimentas,
quando se trata dos significados das roupas para a pessoa que usa, pode-se
também ter uma ampliacao constante dos seus futuros através de processos de
ressignificagao ilimitado.

Nessa pesquisa utilizou-se o conceito de roupa predileta desenvolvido por

Rocha (2009), pois, a trajetéria simbdlica de uma roupa para um consumidor, pode
passar pelo conceito que a autora desenvolveu. Assim, os significados que os
artefatos possuem para as pessoas podem despertar um estagio de preferéncia: um
estado de predilegdo. Ou um estado de oposicdo, que gera encostamento,
abandono ou rejeicao (ROCHA, 2009, p.65).
Continuando, esse estado de predile¢cdo, a decisdo por uma roupa predileta pode
ser descrita pelas dimensdes de identidade, de conforto, de emogao e usabilidade.
Desse modo, a carga emocional e a usabilidade de uma vestimenta deve ser temas
fundamentais nas discussdes sobre roupas encostadas e roupas favoritas (ROCHA,
2009, p.71).

Nesse contexto, observa-se no experimento que no guarda-roupa feminino
existem roupas encostadas por um longo periodo de tempo. Pecas que foram
usadas apenas uma vez, em um batizado de um filho, por exemplo, e ficou guardada
todos esses anos por representar um momento muito especial na vida da pessoa. A
mulher guardou a roupa pelas memorias afetivas que a pega guarda, entdo, a
vestimenta foi encostada ndo pela rejeigdo, mas pelo o que ela representa de bom
para a pessoa.

Dessa forma, essas pecgas ficam guardadas sem uso nao por acaso. Os
sujeitos as deixam encostadas por um determinado motivo. A roupa fica guardada
porque tem um significado especial para pessoa: (a) lembrancas de uso (momentos
simbdlicos como: festas de aniversarios, casamento, batizados, alguma data
comemorativa ou representativa para a pessoa entre outros fatores); (b) estética
(forma, modelagem); (c) funcionalidade (proporciona conforto, valoriza o corpo). Ou

a roupa fica encostada porque nao é a preferida e fica escondida em gavetas ou
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cabides sem uso. Estes fatores contribuem com a decisdo das consumidoras:

descartar, guardar ou doar.

3. DESTINOS DE POS-USO

Outro destino, ndo menos importante, da trajetéria das vestimentas é o pds-
uso, ou seja, é a fase apods a utilizacdo do sentido de uso inicial no momento da
compra de uma determinada roupa.

O pods-uso é considerado uma fase que visa a ampliagao da vida util de algum
artefato. Essa fase pode ser projetada, antes mesmo da roupa ser criada. Assim, no
processo de criagdo, o designer pode programar um ciclo fechado (ciclo de vida
circular), onde a roupa n&o tenha apenas um unico destino: o descarte (PESSOA,
2016).

O termo “sistema de ciclo fechado” descreve o processo de constante reuso de um
material, sem permitir que ele entre no fluxo de residuos. Outros termos conhecidos
sdo economia circular, “cradle to cradle” e reciclagem de fibra a fibra de ciclo
fechado. (GWILT, 2014, p. 152)

Mas também, se esse planejamento na fase de concepcédo nido acontecer,
nao se pode esquecer, que é possivel planejar o pés-uso apds o descarte de uma
vestimenta, ou mesmo, apds a perda do valor simbdlico de uma determinada peca
para seu proprietario. Para que assim, a peca nao se torne lixo e a ampliacdo do seu
uso possa ser estendida. Dessa maneira, o descarte sera mais uma questdo de
oportunidade do que um problema para o meio ambiente.

Sobre o descarte, uma reflexdo importante defendida por Cardoso (2012) em
seu livro Design para um mundo complexo, € considerar o lixo como uma matéria
desprovida de sentido. Nessa perspectiva do autor, os artefatos sdo descartados no
lixo porque perderam o sentido para o consumidor. Assim, projetar sistemas de
ressignificagao (destinos simbdlicos) das vestimentas € ampliar as possibilidades de
uso delas, pois elas estardo sempre em processos de producédo de novos sentidos.

Para ampliacao dos ciclos de vida dos artefatos de moda, as abordagens de
reuso, reciclagem e reaproveitamento sao algumas das possibilidades para a gestao

do fim da vida util das vestimentas.
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Para tanto, algumas praticas ja sdo executadas: (1) passar pegas para
membros da familia; (2) trocar ou revender por meio de brechos ou lojas vintage de
pecas antigas, classicas ou de época; (3) doar ou revender para instituicbes de
caridade; e ou (4) envia-las para reciclagem (GWILT, 2014).

Segundo a pesquisa de Pessba (2016) foram identificadas algumas técnicas
para implementar esse direcionamento ao pds-uso, sao elas:

1 | Sistemas de ciclo fechado (reciclagem ou compostagem);

2 | Métodos de desconstrugdo das pegas (pecas modulares) para facilitar a
substituicdo de partes;

3 | Servigos personalizados, como por exemplo, kits de customizacdo para que o
usuario se engaje no processo criativo;

4 | Praticas de codesign (criador e usuario);

5 | Upcycling:

[...] termo usado para descrever a técnica de se aprimorar e agregar valor a um

produto ou material que, de outra forma, seria jogado fora. Diferente da reciclagem,

que pode resultar em depreciagdo e reducgao do valor de um material ou produto, o

upcycling permite que vocé aumente o aproveitamento e valor de um material,

prolongando sua vida. A técnica pode ser aplicada no design e na confecg¢éo de uma

nova pega de roupa ou ser usada para reformar ou manufaturar uma roupa ja
existente (GWILT, 2014, p.146).

Portanto, cultivar roupas encostadas no guarda-roupa impede que elas sejam
usadas por outras pessoas ou que ganhem outra fungao. Na plataforma de consumo
consciente, o Akatu, uma matéria sobre moda consciente e a possibilidade de
servigos de ajustes, aponta formas para novos destinos de roupas que n&o servem

mais:

Dé um novo destino as roupas que ndo servem ou que vocé ndo gosta mais, seja por
meio do compartilhamento e da troca, da doagdo, ou do conserto. E nossa tarefa
garantir que uma pega seja usada até o fim da sua vida util, de modo que ela ganhe
novos significados depois que ndo for mais sua, além de fazer valer o investimento
de recursos naturais e trabalho empregados na produgdo dessa roupa. (O AKATU,
2018)

Nesse sentido, ampliar a durabilidade material, estética ou simbdlica de uma
peca valoriza todos os processos utilizados no desenvolvimento de uma vestimenta,

desde a extragdo da matéria prima a mao de obra humana.
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Dessa forma, quando se planeja destinos de pds-usos, ou seja, ampliacédo das
possibilidades de uso, seja na fase de criagdo de uma roupa ou seja na fase que ela
nao sirva mais para uma determinada pessoa, a proposta de continuidade € a
mesma. Porém, na concepg¢ao de uma vestimenta é possivel pensar todo o percurso
que essa peca vai trilhar em seu destino e assim, diminuir os impactos da mesma na
natureza, antes mesmo dela existir.

Em sintese, se nao for planejado na fase inicial, o p6s-uso, € possivel fazer a gestao
do fim da vida util das vestimentas para que elas ndo sejam desprovidas de sentido,

como Cardoso (2012) reflete, e virem lixo.

3.1. Bazar

Nessa perspectiva de continuidade dos usos das vestimentas, observa-se o
surgimento de diversas comercializagdes de roupas usadas, ou se segunda mao, os
bazares em locais fisicos, assim como os feitos de forma on-line, principalmente
durante a pandemia covid-19 devido ao isolamento social. Visto que, as pessoas
nao podiam mais sair de suas casas, planejando compras e passeios. Portanto, as
compras feitas pelas redes sociais, sites, lojas virtuais se intensificaram nesse
periodo.

Essas iniciativas permitem que pecas que ndo servem mais para uma
determinada pessoa (tamanho, funcdo, material) ou que perderam o sentido
(significado), possam ganhar novas vidas, sem nenhuma modificagdo, no guarda-
roupa de outras pessoas. Dessa forma, no processo de constituicio de um bazar

sdo realizadas aquisicbes de pecas por meio de compra ou doacdo de para fins

comerciais.

Figura 34: Amigas realizando trocas de roupas.



https://f5.folha.uol.com.br/estilo/2019/11/para-driblar-a-crise-mulheres-organizam-bazares-de-troca-de-roupas-entre-amigas.shtml
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Na Figura 34 (pagina anterior), duas amigas organizam um bazar e afirmam
que esses movimentos de moda sustentavel ajudam a garimpar pecas auténticas
(FOLHA UOL, 2019).

Nesse sentido, participar de um bazar, seja ele online ou presencial colabora
para produzir looks diferenciados, com pecas de épocas diferentes, de marcas até
que nem existem mais. S&o achados estéticos que deixam as consumidoras cada

vez mais adeptas a esse movimento sustentavel.

3.2. Brecho

Ja os brechds sao iniciativas comerciais que recebem doagao ou compram
roupas usadas de pessoas comuns ou de marcas de moda e possuem um ponto
comercial fixo ou on-line, ou seja, uma loja. Algumas pegas possuem valores
diferenciados, com precos mais baixos que o valor de mercado, dependendo da
peca. Pois se for um brech6 que comercializa pegas usadas porém, roupas de luxo,
como uma vestimenta rara, de algum estilista ou designer renomado esse precgo

podera ser mais elevado.

Figura 35: Aline Azevedo, idealizadora do Rata de Brechd.

Fonte: htt


https://tribunademinas.com.br/especiais/publieditoria/23-03-2019/brecho-e-consumo-consciente-uma-mistura-que-da-certo.html
https://tribunademinas.com.br/especiais/publieditoria/23-03-2019/brecho-e-consumo-consciente-uma-mistura-que-da-certo.html
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Na Figura 35 (acima), esta o registro do breché de Aline Azevedo, 3 araras divididas
por tamanho de pecgas, sem seguir um padrao de tons e cores. As cores sao
misturadas aleatoriamente.

3.3. Trocas de roupas com afeto

Outro movimento rumo a caminhos mais sustentaveis é as trocas de roupas
com afeto, que surgem como formas de consumo consciente desses artefatos de
moda. E uma alternativa simples e acessivel para (a) reciclar o guarda-roupa, (b)
ampliar a vida util das pegas e ainda (c) desfrutar de um 6timo momento com
familiares, amigos e a comunidade envolvida. De fato, € uma forma prazerosa de
recriar novas possibilidades de historia afetiva das vestimentas com outras pessoas.
A troca afetiva permite que a roupa tenha duas histérias para serem lembradas: a
histéria antiga de quem fez a doagao e a nova histéria que vai comecgar a usar. Esse

ato mistura memorias afetivas que possibilitam um maior cuidado com aquela pega.

Figura 36: Da esquerda para direita: as amigas Luana Straccialini e Renata Scarelli realizando trocas de roupas.

rgupag-gntrg--amig- ag.gﬁtml.

Na Figura 36, acima, duas amigas realizam trocas de roupas. Geralmente
essas trocas sao também um momento de lazer para uma boa conversa, um café. A
maior parte do guarda-roupa € adquirido em breché e bazar, destaca Luana

Straccialini, uma das amigas da figura 30, da reportagem da Folha Uol. As amigas


https://f5.folha.uol.com.br/estilo/2019/11/para-driblar-a-crise-mulheres-organizam-bazares-de-troca-de-roupas-entre-amigas.shtml
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recomendam ter regras nesses encontros. Por exemplo, se sobrar pegas doam para
alguma instituicdo de caridade ou se duas amigas gostarem da mesma peca,
realizam sorteio (FOLHA UOL, 2019).

3.4. Servigos de upcycling, customizagéo e design pelo conserto

Como ja abordado nos capitulos anteriores, o processo de upcycling é
utilizado na fase do pds-uso das vestimentas, visto que, ampliam as possibilidades
de uso de roupas ja existentes de uma determinada pecga ou artefato.

Estimular servigos de upcycling em vestimentas, pode ser uma ferramenta
estratégica para marcas de moda, fazendo com que elos emocionais se criem por
meio desses encontros, consumidor, costureira, design e marca. Criando habitos
sustentaveis de consumidores de uma determinada marca para aumentar a
durabilidade fisica e simbdlica de uma determinada pega. O consumidor vai ter o
CoOmpromisso com a roupa, com seus processos de uso e com a marca, indo ao
encontro de novos servigos.

Entao, observa-se uma diversidade de métodos que podem ser usados pelos
consumidores, fazendo com que se engajem em trabalhos de consertos de
vestimentas. No entanto, & necessario fornecer informacodes (instru¢des) para induzir
para esses servicos. Como por exemplo: para estimular a procura desses servigos
profissionais, a marca ou o designer pode anexar informagdes de prestadores de
servigcos de acordo com a localidade e tipo (GWILT, 2014).

Pensar em pecas de roupas com partes que possam ser removiveis ou
destacaveis pode motivar o consumidor para inovagdes ou trocas se na vestimenta
ou no ato da compra possuir instrucées para isso (GWILT, 2014).

Para planejar e motivar servigos de consertos, o designer pode identificar as
areas que se desgastam mais rapidamente de uma determinada roupa. S6 o fato de
conhecer essas areas, o proprio criador reforcando esses moldes, podera fazer com
que a pecga possa ser vestida mais vezes. Esse reforco pode ser invisivel ou
aparente, servigco de elemento decorativo (GWILT, 2014).

Portanto, o designer pode comunicar essas possibilidades de servigos, com

indicios na propria peca (estampas, bordados, botbes, ziper), como dicas do que
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fazer ou de quem procurar em formato de tags, qrcode, entre outras formas de
disseminar as informacdes desejadas.

E nessa perspectiva de configuragdo do contetido de uma mensagem que a
area de design da informacgao colabora para a pesquisa dos codigos do vestir rumo
a sustentabilidade. Visto que, de acordo com a Sociedade Brasileira de Design da
Informacao — SBDI (2020):

Design da Informagdo é uma area do Design cujo propésito é a definigao,
planejamento e configuragdo do contetdo de uma mensagem e dos ambientes em
que ela é apresentada, com a intengdo de satisfazer as necessidades informacionais
dos destinatérios pretendidos e de promover eficiéncia comunicativa. (SBDI, 2020)

Assim, informar mensagens que induzam um vestir e um consumir
diferenciados por meio dos elementos do vestuario pode estimular mudancas de

paradigmas na produg¢ao, no uso e no pés-uso das vestimentas.
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7.0 ‘PECA PERDIDA?

ABRA SEU GUARDA-ROUPAY
SOB A PERSPECTIVA DO
DESIGN DA INFORMAGAO
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7. O ‘PECA PERDIDA? ABRA SEU GUARDA-ROUPA!’ SOB A PERSPECTIVA DO
DESIGN DA INFORMAGAO

Antes de compreender a comunicagao dos cédigos do vestir rumo a caminhos
regenerativos, € essencial antes fazer uma imers&o nos universos da significagéo do
mundo codificado do filésofo Vilém Flusser (2007), dos principios, métodos e pratica
na comunicagdo em design de Jorge Frascara (2004), da origem e sentido dos
sinais e simbolos de Adrian Frutiger (2007), e da sintaxe da linguagem visual de
Donis A. Dondis (1997).

Introduzindo a obra de Flusser (2007), o historiador Rafael Cardoso destaca
que na concepcgao flusseriana, fabricar e informar fazem parte de um mesmo
processo de dar sentido ao mundo por meio de cddigos e técnicas (FLUSSER,
2007).

‘Do ponto de vista etimolégico, portanto, a manufatura corresponde ao
sentido estrito do termo in + formacao (literalmente, o processo de dar forma a algo).
No sentido amplo, fabricar é informar” (FLUSSER, 2007, p.12).

Porém, antes da fabricagao, primeiro vem a intengcdo de dar forma a matéria.
E com o artefato produzido, o mesmo tem a funcido de transformar as relagdes de
guem os usa com seu entorno (FLUSSER, 2007).

Para Flusser (2007),

Fabricar significa apoderar-se (entwenden) de algo dado na natureza, converté-lo
(umwenden) em algo manufaturado, dar-lhe uma aplicabilidade (anwenden) e utiliza-
lo (verwenden). Esses quatro movimentos de transformagao (Wenden) - apropriagao,
converséo, aplicagdo e utilizagdo - so realizados primeiramente pelas méos, depois
por ferramentas, em seguida pelas maquinas e, por fim, pelos aparatos eletrénicos.
(FLUSSER, 2007, p.36)

Dessa forma, se primeiro vem a intencdo de dar forma, no caso da roupa,
antes mesmo de escolher o tecido, de pensar na modelagem, juncdo das formas,
pode-se planejar a mensagem que se quer transmitir.

Ainda pelo viés do pensamento de Flusser (2007), quando acontece a leitura
das mensagens, seus codigos possuem significados que sdo decifrados. Nesse

sentido, o autor reflete sobre a comunicacéo:

A comunicagdo humana é um processo artificial. Baseia-se em artificios,
descobertas, ferramentas e instrumentos, a saber, em simbolos organizados em
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codigos. Os homens comunicam-se uns com 0S outros de uma maneira nhao
"natural”: na fala ndo sdo produzidos sons naturais, como, por exemplo, no canto dos
passaros, e a escrita ndo é um gesto natural como a danga das abelhas. Por isso a
teoria da comunicagdo ndo é uma ciéncia natural, mas pertence aquelas disciplinas
relacionadas com os aspectos ndo naturais do homem, que ja foram conhecidas
como "ciéncias do espirito" (Geisteswissenschaften). A denominagdo americana
"humanities" expressa melhor a condicao dessas disciplinas. Ela indica na verdade
que o homem é um animal ndo natural. (FLUSSER, 2007, p.89)

Quando Flusser relata que a comunicacdo ndao € um processo natural, pode-
se compreender que € possivel aprender a se comunicar, conhecendo os codigos,
compartilhando o conhecimento com os pares para organizar e planejar as
mensagens que precisam ser informadas. E assim, estabelecer dialogos e

discursos. Assim,

O carater artificial da comunicagdo humana (o fato de que o homem se comunica
com outros homens por meio de artificios) nem sempre é totalmente consciente.
Apds aprendemos um cdodigo, tendemos a esquecer a sua attificialidade: depois que
se aprende o coédigo dos gestos, pode-se esquecer que o0 anuir com a cabega
significa apenas aquele "sim" que se serve desse codigo. Os codigos (e os simbolos
que os constituem) tomam-se uma espécie de segunda natureza, e o mundo
codificado e cheio de significados em que vivemos (0 mundo dos fenémenos
significativos, tais como anuir com a cabecga, a sinalizagdo de transito e os moéveis)
nos faz esquecer o mundo da "primeira natureza". (FLUSSER, 2007, p.90)

No pensamento de Flusser (2007), qualquer que seja a informagao, ela
precisa ser examinada com detalhe. Visto que o conceito de informar € impor formas
a matéria. “A aparéncia do material é a forma” (FLUSSER, 2007, p.32).

Nesse sentido, as formas das vestimentas informam, pois é através da modelagem
(engenharia das formas) que o tecido se transforma em roupa. Por isso, é
necessario analisar cada detalhe da vestimenta para

Ainda pelo viés do pensamento de Flusser (2007), quando acontece a leitura
das mensagens, seus codigos possuem significados que sao decifrados. Nesse
sentido, o autor reflete sobre a comunicagéo:

A comunicagdo humana é um processo artificial. Baseia-se em artificios,
descobertas, ferramentas e instrumentos, a saber, em simbolos organizados em
cédigos. Os homens comunicam-se uns com o0s outros de uma maneira nao
"natural": na fala ndo sao produzidos sons naturais, como, por exemplo, no canto
dos passaros, e a escrita ndo € um gesto natural como a danga das abelhas. Por
isso a teoria da comunicacdo ndo é uma ciéncia natural, mas pertence aquelas

disciplinas relacionadas com os aspectos nao naturais do homem, que ja foram
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conhecidas como "ciéncias do espirito" (Geisteswissenschaften). A denominagao
americana "humanities" expressa melhor a condicdo dessas disciplinas. Ela indica
na verdade que o homem é um animal ndo natural. (FLUSSER, 2007, p.89)

Quando Flusser relata que a comunicagéo ndo € um processo natural, pode-
se compreender que é possivel aprender a se comunicar, conhecendo os codigos,
compartilhando o conhecimento com os pares para organizar e planejar as
mensagens que precisam ser informadas. E assim, estabelecer dialogos e

discursos. Assim,

O carater artificial da comunicagdo humana (o fato de que o homem se comunica
com outros homens por meio de artificios) nem sempre é totalmente consciente.
Apds aprendemos um cdodigo, tendemos a esquecer a sua attificialidade: depois que
se aprende o coédigo dos gestos, pode-se esquecer que 0 anuir com a cabega
significa apenas aquele "sim" que se serve desse codigo. Os codigos (e os simbolos
que os constituem) tomam-se uma espécie de segunda natureza, e o mundo
codificado e cheio de significados em que vivemos (o mundo dos fenémenos
significativos, tais como anuir com a cabecga, a sinalizagdo de transito e os moéveis)
nos faz esquecer o mundo da "primeira natureza". (FLUSSER, 2007, p.90)

No pensamento de Flusser (2007), qualquer que seja a informagao, ela
precisa ser examinada com detalhe. Visto que o conceito de informar € impor formas
a matéria. “A aparéncia do material é a forma” (FLUSSER, 2007, p.32).

Nesse sentido, as formas das vestimentas informam, pois é através da
modelagem (engenharia das formas) que o tecido se transforma em roupa. Por isso,
€ necessario analisar cada detalhe da vestimenta para que se consiga perceber os
cbédigos em cada contexto de aplicagdo, como cor, aplicagdes, costuras e texturas,
entre outros elementos que compde a peca de vestuario.

Entdo, nas visdes paradigmaticas de Flusser, “[...] a experiéncia do mundo
passa a ser regida por outros cdédigos e convengdes, por linguagens e projetos
capazes de reformular a percepgao, muito mais do que a paisagem” (FLUSSER,
2007, p.17).

Entdo, se a linguagem e os cddigos sao capazes de reformular a percepgao,
Jorge Frascara, comunicélogo e especialista em design da informacéo em sua obra
‘communication design: principles, methods, and practice’, reflete sobre a
importancia da percepc¢ao, e destaca que perceber implica a busca de sentido. Para
ele, toda forma gera uma resposta. Desse modo, o autor ressalta também, que

perceber é atuar, ndo é receber a informagdo de forma passiva. E sim, buscar,
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selecionar, relacionar, organizar, estabelecer conexdes, recordar, identificar,
classificar, avaliar, aprender e interpretar (FRASCARA, 2004)

Assim, saber o sentido da percepgéao visual em um processo de comunicagao
possibilita um melhor planejamento sobre a escolha e a disposi¢ao dos elementos
visuais para se obter a mensagem que se quer transmitir.

Para Frascara (2004), o significado de uma mensagem se da mediante um
processo de interpretagao. Existem dois niveis de interpretacdo de uma mensagem:
nivel denotativo e nivel conotativo. Na denotagéo, pode-se interpretar uma imagem
com obijetividade, observando de forma descritiva os elementos contidos na mesma.
Ja na conotacéo, utiliza-se a forma subjetiva, onde o receptor participa ativamente
da construgado do significado. Entédo, nesse sentido, o significado vai depender das
experiéncias do receptor. Como por exemplo, formular uma mensagem persuasiva
para gerar reagbes emotivas, cada pessoa pode ter reacgdes diferentes a depender
das vivéncias de cada um (FRASCARA, 2004).

Nao se pode esquecer da importancia do contexto no processo de elaboragao
do significado das mensagens. Ja que nenhuma mensagem ocorre isolada, fora do
contexto (FRASCARA, 2004, p. 65).

Os contextos que influenciam uma mensagem e participam do processo de
interpretacado sao: (1) contexto perceptivo (meio visual); (2) contexto cultural (meio
cultural do publico receptor: valores, costumes, atitudes); (3) contexto de origem
(outras mensagens do mesmo emissor); (4) contexto de classe (mensagens
educacionais, comerciais etc); (5) contexto estético (estilo visual da comunicacao);
(6) contexto do meio (meios de comunicagao: revista, programa de tv, etc.); (7)
contexto da qualidade técnica (desenvolvimento técnico); e por fim, (8) contexto da
linguagem (linguagem cotidiana e escrita) (FRASCARA, 2004).

Assim, ao analisar uma mensagem, também se analisa os contextos que a

mesma esta inserida, colaborando para o processo de interpretacao.
Do ponto de vista onde o receptor ndo é passivo e constroi o significado no processo
de comunicacgao, os elementos que fazem parte da mensagem néo séo a totalidade
da informacao que se quer transmitir. Portanto, existem fatores externos (contextos e
experiéncia do receptor) que facilitam ou dificultam a recepgao e entendimento das
mensagens e que também contribuem para relagdo entre receptor e emissor
(FRASCARA, 2004).
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Em resumo, toda comunicagao possui uma fonte, um transmissor, um meio,
um codigo, uma forma, um tema e um receptor, o qual constréi um conteudo ou
significado (FRASCARA, 2004).

Entado, “toda comunicagéo inclui processos cognitivos e emotivos, assim como
também informacdo a nivel denotativo e conotativo. A estética é sempre
comunicacional e merece tratamento a parte” (FRASCARA, 2004, p.66) — traducao
da autora.

Diante dos pensamentos de Flusser (2007) e Frascara (2004), destaca-se
também Adrian Frutiger (2007), tipografo e designer grafico sui¢co, que em sua obra
‘sinais e simbolos: desenho, projeto e significado’, faz uma comparagao sobre a
forma de compreender ou assimilar um codigo (informagdes) contido em um artefato
com a codificagcdo de um computador. Para ele, o processo de reconhecimento de
um cbdigo nas pessoas acontece da mesma maneira. Visto que, o computador Ié o
cbdigo, ou seja, uma figura, por meio de uma matriz ja programada anteriormente
com a assimilacdo desse mesmo codigo.

Nesse sentido, € necessario um entendimento prévio dos cddigos para que a
compreensao deles possam se dar de fato pelos atores do didlogo ou discurso.
Assim, “com sua diversidade, os signos, simbolos, logotipos e sinais, representam a
expressao de nossa época, que tudo permeia e marca, e sao capazes de indicar o
futuro, uma vez que mantém e conservam o passado” (FRUTIGER, 2007, p.239).

Portanto, o que foi compreendido no passado, colabora para novas visdes de
futuro. Ja Donis A. Dondis (1997) em sua obra ‘Sintaxe da linguagem visual’ trata
sobre o alfabetismo visual, onde “[...] um grupo compartilha um significado atribuido
a um corpo comum de informagdes” (DONDIS, 1997, p.3).

Para o autor, os objetivos do alfabetismo visual sdo os mesmos da linguagem
escrita, ou seja, construir um sistema basico para a aprendizagem, a identificagéo, a
criacdo e a compreensao de mensagens visuais.

Nesse sentido, Dondis (1997) relata que:

Na criacdo de mensagens visuais, o significado ndo se encontra apenas nos efeitos
cumulativos da disposicdo dos elementos basicos, mas também no mecanismo
perceptivo universalmente compartilhado pelo organismo humano. Colocando em
termos mais simples, criamos um design a partir de inumeras cores e formas,
texturas, tons e proporgées relativas; relacionamos interativamente esses elementos;
temos em vista um significado. O resultado é a composicao, a intensdo do artista,
fotégrafo ou designer. (DONDIS, 1997, p.30)
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Entdo, ao projetar um artefato de moda, planeja-se qual a melhor cor, forma,
textura, tons e propor¢cdes para se transmitir significados de uma determinada
mensagem.

Elementos basicos da comunicagao visual sdo o ponto, a linha, a forma, a
diregdo, o tom, a cor, a textura, a escala, a dimensdo e o movimento s&o os
componentes irredutiveis dos meios visuais. Constituem os ingredientes basicos
com 0s quais contamos para o desenvolvimento do pensamento e da comunicacao
visual (DONDIS, 2015, p. 82).

Nessa perspectiva, quando relacionamos o design da informacdo, na
linguagem visual da moda, para pensar mensagens que uma determinada roupa
possa transmitir, as autoras Kathia Castilho e Monica Moura declaram que a moda e

o design:

[...] constituem parte essencial da vida na atualidade. Informamos, comunicamos,
expressamos por meio dos objetos, estejam eles no ambiente, no corpo, no
transporte, nas redes, no espago publico ou privado. (CASTILHO; MOURA, 2013,

p.12)

Dessa forma, com o entendimento que os artefatos comunicam, no universo
da moda como pratica social, os signos sao codigos do vestir, onde todos os
elementos (cor, forma, textura etc) que compde uma vestimenta diz algo sobre (1)
quem esta vestindo a peca, (2) os significados de cada componente e (3) os
contextos e por fim, a mensagem que se quer comunicar.

E importante destacar que antes mesmo de um artefato ser criado, existe um
projeto que consta diversos significados embutidos nele. Portanto, consta um
sistema de informacdes que trata tanto da sua aparéncia quanto do seu uso. Assim,
o visual de um artefato tem a capacidade de informar sobre as atitudes e
comportamentos que se pode ter com o uso dele, além de resolver problemas
complexos. Nesse sentido, quanto maior for a capacidade de agregar valor a um
artefato pelo sistema de significagdo, o risco do descarte diminui. Os objetos
considerados obras de arte ou adquiridos por heranga tem um grande valor afetivo
ou simbdlico para uma determinada pessoa, fato que aumentam a durabilidade
deles com o possuidor (CARDOSO, 2012).
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O cenario ideal é projetar objetos resistentes a obsolescéncia. Portanto, a
fase projetual é de extrema importancia, visto que o designer pode investir mais na
elaboracao de sistemas de significacdo que podem ser descobertos com o uso dos
artefatos, fazendo com que a pessoa que usa o produto tenha mais consciéncia da
sua multiplicidade de valores (PESSOA, 2016).

Portanto, no projeto Pecga perdida? Abra seu guarda-roupa! pode-se obter
informagdes nas modificagdes realizadas nas pecas. As transformagdes foram para
recolocar essa roupa encostada nos guarda- roupas femininos no sistema de uso
novamente. Em resumo, foram intervengdes restauradoras, regenerativas. E a
mensagem que se quer comunicar, € que nao existe pega perdida, sem significados.

De fato, compreender os motivos que a vestimenta esta sem uso, foi
essencial para projetar novas vidas para a pecga. Entdo, quando um vestido ou blusa,
se transforma em uma bolsa, a mensagem esta na mudanga em si, mostrando que é
possivel fazer com que a roupa ganhe outros sentidos e fungdes. No entanto, aquele
artefato anterior carregado de memorias afetivas ainda sinaliza recordagdes, essas
fardo parte dos novos codigos e agregarao de forma significativa os mesmos

cuidados anteriores na sua preservagao.

1. OS CODIGOS DO VESTIR REGENERATIVO

Nessa perspectiva, da moda como linguagem, onde a roupa comunica. E a
linguagem € considerada um sistema que engloba um conjunto de signos que
fundamenta uma area (CASTILHO; MOURA, 2013, p.15).

Castilho (2009) se fundamentou na aplicabilidade da semidtica de linha
francesa de Algirdas Julien Greimas a fim de compreender a moda como linguagem.
E por esse viés, a moda como elemento de construgéo de linguagem, compreendida
como um texto repleto de conteudos veicula um discurso. Onde o corpo e a roupa
possuem plasticidades distintas, porém, juntos compéem uma unidade textual que
sustenta um discurso (CASTILHO, 2009). Desse modo,

O vestuario deve ser observado na sua contextualizacdo em um determinado meio
social, pois se manifesta como uma das mais espetaculares e significativas formas
de expressao articulada e desenvolvida pela cultura humana. (CASTILHO, 2009,
p.37)
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Entéo, o contexto e o meio social sdo fundamentais para uma leitura completa
dos codigos e seus significados, pois fazem parte do processo de significacdo da
moda.

E os elementos que a compde a moda, fazem parte da estrutura da comunicagao,
como composigao de um texto universal (CASTILHO, 2009).

Nessa perspectiva,

A roupa constréi-se, portanto, como linguagem. Assim, altera a estrutura fisica do
corpo, imprimindo, na plastica dele, novos tracos, novas linhas, volumes e cores,
visto que cada um de seus elementos constituintes pode se tornar um actante, um
objeto-valor participe de um programa narrativo diferente. (CASTILHO, 2009, p.187)

A obra “o cddigo do vestir’ de Toby Fischer — Mirkin (2001) demonstra a
psicologia por tras das escolhas das vestimentas das mulheres e afirma que: “...]
nossas roupas e aparéncia tém a capacidade de revelar coisas sobre nés das quais
podemos ndo estar conscientes ou que ndo podemos expressar verbalmente”
(Fischer-Mirkin, 2001, p.9).

Desse modo, “toda roupa transmite mensagens a respeito de quem usa —
algumas pretendemos transmitir; outras néo” (FISCHER-MIRKIN, 2001, p.15). Esses
sinais que Fischer-Mirkin (2001) denomina de ‘cddigos do vestir’ possibilitam que os
designers de moda quando projetam uma vestimenta estabeleca um dialogo com a
consumidora por meio de mensagens. Em suma, a roupa carrega codigos que
transmitem mensagens e comunicam algo.

Nesse sentido,

A consciéncia de como os outros Iéem nossa linguagem de moda nos permite tomar
decisées relativas a vestimenta baseada ndo sé no que é confortavel e nos parece
agradavel, mas no como estamos sendo percebidas pelos outros. (FISCHER-
MIRKIN, 2001, p.15).

Vale salientar, que ha outra possibilidade, das pessoas se vestirem sem se
preocupar com a leitura do outro, sem focar no outro. No entanto, se os cddigos do
vestir podem ser considerados como uma forma de linguagem, pois comunicam
algo, mesmo que a pessoa nao se vista preocupada com o0 que 0s outros vao ler
sobre sua vestimenta ou sobre ela mesma, os outros vao ler. Porque € um sistema

de signos. E assim, Castilho e Moura (2013) destacam:
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Os produtos e os ambientes, os objetos do cotidiano, sejam eles do campo do design
ou da moda, sdo constituidos por fortes cargas simbdlicas e subjetivas, apesar de
também serem construidos por estruturas logicas e objetivas. (CASTILHO; MOURA,
2013, p.15)

Nesse sentido, as cargas simbodlicas e subjetivas das vestimentas, sdo os
cédigos do vestir que possuem mensagens para serem lidas em um sistema de
comunicagado nao verbal, em que alguns elementos tém caracteristicas fisicas de
facil leitura.

Em sintese dos pensamentos de Castilho (2009), a moda reconstréi, anula,
redimensiona ou rearticula o corpo, mas vale destacar, que esse corpo nido €&
passivo, ele interage com a moda no jogo do parecer e contribui para a composi¢cao
da aparéncia da pessoa.

Portanto,

O vestuério deve ser observado quando inserido em um determinado meio social, no qual se
manifesta como uma das mais espetaculares e significativas formas de expresséao presentes
no processo cultural, configurando-se plenamente como meio de manipulagéo, persuasao,
sancéo, acdo ou performance e, por conseguinte, articulador de diferentes tipos de discursos:
politicos, poético, amoroso, agregador, hierarquico, etc. Tais discursos sdo construidos a
medida que a sociedade vai se estruturando, se desenvolve e exerce a fungdo de
confirmadora externa ao sistema de organizagdo que o ser social privilegia e traduz por
intermédio da linguagem visual. (CASTILHO, 2009, p.90)

Ja Barthes (2009) trata das relagdes seméanticas do vestuario que denomina
de codigo indumentario. De acordo com o autor em sua obra ‘sistema da moda’, a
moda tinha dois significados, o uso pratico e a mensagem retérica. O discurso
construido pela moda, sua linguagem e as possibilidades de construgdo de objetos
poéticos (encontro da matéria do vestuario com a linguagem) sdo temas de suas
reflexdes e estudos.

Nesse sentido, sobre a linguagem da moda, Barthes (2009) define signo:
Signo é a unido de significante e significado. Essa unido, como é classico da linguistica,

deve ser examinada do ponto de vista de sua arbitrariedade e de sua motivagdo, ou seja, de
seu duplo fundamento, social e natural. (BARTHES, 2009, p.319)

Portanto, para o autor, um signo também tem significado no ambito da

sociedade, de acordo com o contexto que ele esta inserido.
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Pode-se esperar que o vestuario constitua um excelente objeto poético, em primeiro lugar,

porque mobiliza com muita variedade todas as qualidades da matéria: substancia, forma, cor,

tatilidade, movimento, porte, luminosidade; em segundo lugar, referindo-se ao corpo e

funcionando ao mesmo tempo como substituto e mascara dele, o vestuario certamente é

objeto de grande investimento; essa disposicdo poética é comprovada pela frequéncia e

qualidade das descrigbes indumentarias na literatura. (BARTHES, 2009, p. 350 e 351)

Assim, Barthes afirma que o vestuario tem dimensdes poéticas, visto que

possui componentes também diversos como cor, tom, forma, textura e até
movimento, onde cada elemento possui mensagens diferentes.
Diante da perspectiva do design da informagado, se a roupa possui codigos que
comunicam, no universo da sustentabilidade, ndo pode ser diferente. Na direcéo de
caminhos mais regenerativos, pode-se ter nas vestimentas produzidas sob esse
conceito e olhar, também os cddigos do vestir regenerativo.

E esses sinais regenerativos podem comunicar que a pessoa que usa uma
determinada peca, de uma determinada marca, se preocupa com o meio ambiente,
com as pessoas e que valoriza um consumo diferenciado e todos os principios da
moda sustentavel.

Em suma, usar uma pega modificada pelo processo de upcycling do
experimento ‘Peca perdida? Abra seu guarda-roupa!’, ou de uma marca que faz uso
dessa ferramenta (difusdo do upcycling) para suas criagdes, é afirmar que a pessoa
se preocupa com o0s impactos negativos e positivos da cadeia produtiva da moda. E
nessa perspectiva, através da roupa, informar para quem Ié a mensagem, que a
pessoa esta colaborando para novos caminhos mais regenerativos na moda,
fazendo a sua parte: usando vestimentas mais sustentaveis e disseminando boas
praticas de consumo.

E para compreender quais sao as mensagens que as vestimentas
desenvolvidas com base na regeneragdo possuem, foi necessario fazer uma

imersao no contexto desses artefatos téxteis produzidos pelo processo de upcycling.
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8. O ‘PECA PERDIDA?

ABRA SEU GUARDA-ROUPAY
COMPARAGOES COM
INICIATIVAS CONSOLIDADAS NO
MERCADO
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8. O ‘PEGA PERDIDA? ABRA SEU GUARDA-ROUPA!’” COMPARAGOES COM
INICIATIVAS CONSOLIDADAS NO MERCADO

Essa é a terceira fase da pesquisa, uma etapa importante, pois visa
compreender os cddigos do vestir de uma vestimenta desenvolvida por upcycling, o
que as pecas selecionadas tém em comum e o que elas tém de diferente.

Nesse sentido, para criar um ambiente de aproximacao e aprendizado foram
realizadas trés imersées em marcas que utilizam o processo upcycling em suas
praticas criativas e produtivas na concepgao de vestimentas a partir de roupas que
ja existem. Dessa forma, foram escolhidas trés marcas de moda, uma local, de
Pernambuco, a ‘RODA’, uma nacional, de Sdo Paulo, ‘COMAS’ e outra internacional,
da Califérnia, ‘PATAGONIA'.

Assim, foram selecionadas 10 (dez) pecas de cada marca. A pesquisa foi
realizada no ambiente virtual (site e Instagram) de ambas as marcas para
compreensao do contexto e da comunicagao com seu publico-alvo.

A justificativa pela escolha das marcas foi devido ao seu reconhecimento e
sua funcdo educativa como diferencial entre as diversas marcas existentes que
trabalham rumo a sustentabilidade. Todas as trés marcas realizam atividades
educativas de conscientizagdo ecoldgica, pensando no equilibrio entre natureza,
economia e sociedade. Além disso, ambas as marcas tém o foco nas pessoas, com
uma cultura organizacional que fortalece e valoriza todos os colaboradores que
trabalham na empresa. De igual modo, a decisdo de ter na pesquisa marcas com
contextos diferentes em termos de local e cultura foi essencial para saber se
possuem a mesma linguagem dos codigos do vestir dos artefatos de moda

sustentaveis feitos pelo processo de upcycling.

1. UPCYCLING LOCAL — PERNAMBUCO

No estado de Pernambuco, algumas marcas de moda ja sao referéncia de
artefatos produzidos pelo processo de upcycling, entre elas pode-se citar a
Refazenda fundada ha mais de 30 anos no mercado da moda sustentavel por
Magna Coeli e a Roda, marca que foi idealizada em 2019 por Manu Moreira e

Mariana Amazonas. A escolha da imersdo na empresa Roda foi que além dos seus
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projetos socioambientais com residuos industriais € suas comunidades locais e
marca tem o foco na area de servigos. A area de servigos € um ganho para os
consumidores, pois trilha caminhos sustentaveis diarios com seus clientes e seus

artefatos.

1.1. A Roda

A marca ‘Roda’ ja iniciou seu movimento com o slogan ‘0 que vocé veste
transforma o mundo’. A proposta da ‘Roda’ é ser resisténcia a uma moda descartavel
que destrdi o planeta. Para isso, cria possibilidades de uma moda regenerativa e
circular e oferece varios caminhos para construgdo dessa cadeia produtiva mais
sustentavel juntamente com a parceria do consumidor, sdo eles:

(a) 'UPCYCLE DESIGN'’: servigo de criagao de roupas a partir de tecidos perfeitos,
mas que iriam parar no lixo;

(b) 'SEU ARMARIO MAIS LEVE E O PLANETA MAIS SUSTENTAVEL: uma
iniciativa que estimula os consumidores para vender roupas que nao usam mais;

(c) 'COMPRE RESISTENCIA A CULTURA DA MODA DESCARTAVEL': servigo de

criacado de roupas com design exclusivo, propésito e afeto.

Figura 37: Roupas feitas com propdsito e afeto

Fonte: www.roda.eco.br

Na Figura 37 (acima), observa-se blusas feitas com sobras de calgas jeans e

malha, deixando o look com estética moderna e diferenciada.


http://www.roda.eco.br/
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Figura 38: Apresentagcédo da maneira como a marca trabalha.

Como fazemos?

Em colaboracao e em rede. reunindo
diferentes saberes manuais, recriamos
roupas serm uso em pegas (nicas e
desejadas. Costureiras, modelistas e
designers reunidos para reinventar o
que | nao servia mais: solugoes
criativas, elegantes, inovadoras e com
‘design exclusivo.

Fonte: www.roda.eco.br

Na Figura 38 (acima), a marca registra a forma como desenvolve seus
servigcos. A colaboracédo e a construgdo de redes é uma estratégia fundamental
nesse caminho em busca de uma moda mais regenerativa. As criagdes sao
projetadas no processo conjunto entre criadores, costureiras e modelistas, uma

iniciativa que pode ser chamada de codesign.

Figura 39: Apresentacao do que é feito com os servigos ofertados.

Fonte: www.roda.eco.br

Na Figura 39 (acima), o movimento vem pra ‘Roda’ aponta o que faz,


http://www.roda.eco.br/
http://www.roda.eco.br/
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transformando roupas esquecidas nos armarios das pessoas em novas pegas
com design exclusivo com o processo de upcycling.

Outra maneira fundamental para continuidade do pensamento e dos
servigos oferecidos pela marca é a busca de outras empresas parceiras. Dessa

forma, a ‘Roda’ se juntou com a ‘Stellantis’ para desenvolver produtos com

residuos da producdo do Polo Automotivo Stellantis em Goiana (PE). Foram
criadas colegdes exclusivas com os residuos recebidos. Vale destacar as sobras
da marca Jeep, que fez doagao de residuos de airbag para criagdo de artefatos
exclusivos e ainda utilizam a técnica de tingimento natural para o surgimento de

novas cores. Como demonstra a Figura 40 (abaixo):
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Fonte: www.roda.eco.br

Também nessa parceria com a Jeep, receberam residuos de couro
automotivo e desenvolveram uma colecado de bolsas e mochilas (Figura 41), na
proxima pagina. Essas mochilas foram produzidas com retalhos de tecido de
bancos automotivos retrabalhados com técnicas de upcycling. As duas mochilas,
a esquerda, com modelos de retalhos assimétricos com costuras mais rusticas,
mostrando as aparas, transmitem um estilo mais descontraido e vanguardista. Ja
as outras duas, a direita, com detalhes simétricos com pedacos de tecidos
geométricos com formatos padrbes de retédngulos. O design do produto tem um
estilo classico e moderno, mesmo sendo feito com pedacos pequenos de tecido

juntados como uma colcha de retalhos.


http://www.roda.eco.br/
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Figura 41: Mochilas feitas com sobras de couro automotivos.

Super Mochila Retalhos Mochila Retalhas Cinza Mochila de Couro Automotivo Mochila de Couro Autornativo
Fonte: www.roda.eco.br

E importante salientar que as colegdes projetadas foram realizadas em
conjunto com costureiras de Igarassu, cidade vizinha ao Polo automotivo de
Goiana - PE, gerando trabalho e renda para as profissionais da costura por meio
de uma remuneracgao justa, no qual 50% do valor vendido € destinado a equipe
de producgado. Além disso, o projeto realizou um workshop de cocriagdo com 05
(cinco) designers convidados: (1) Jailson Marcos, que é sapateiro, (2) Bete Paes,
com habilidade de tingimentos naturais e estampas manuais, os designers de
moda (3) Rodrigo Evangelista e (4) Mirella Bresani, e (5) Bosco Santana, mestre
artesdo em bolsas.

Portanto, com essa iniciativa pernambucana, a marca Roda esta no rumo a
uma moda mais sustentavel, pensando na natureza, reaproveitando o que ja
existe, como roupas e sobras de outros processos produtivos e nas pessoas por
meio da economia circular, remuneracao justa, criacdo de redes parceiras onde
todos ganham e criando uma moda colaborativa com propdsito e afeto. Cocriando
novos futuros mais regenerativos no universo da moda.

Na etapa de analise do vestuario da marca RODA, foram selecionadas 10
(dez) pegas da marca. O critério de escolha das vestimentas foram: (1)
disponibilidade de acervo no meio digital do proprio site da marca; (2) diferencial
da modelagem da pecga para ter maior variedade na analise; e (3) pecas de uma
colecao produzidas pelas costureiras da Fundagcdo de Mamiferos Aquaticos -

FMA em Barra de Mamanguape (PB), para verificar padrdes semelhantes.


http://www.roda.eco.br/
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Figura 42: 10 pecas selecionadas da marca A Roda.

Trama Upcycling A RODA > 10 Pecas selecionadas

Fonte: www.roda.eco.br
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Na Figura 42, na parte superior, a primeira peca a esquerda (01), € uma saia
midi construida a partir da mistura de retalhos de jeans e linho. Com fechamento
lateral com botéo e ziper. Produzida a partir de duas calgas jeans e retalho de linho.

Observa-se a mistura de formas assimétricas, tipos de tecidos diferentes:
linho e jeans, cores diferentes e uma modelagem inovadora, com um estilo
vanguardista. Seguindo a sequéncia, no meio, a peca (02), também uma saia midi
com detalhes em pences sobrepostas. Fechamento lateral com ziper. Uma saia
produzida com retalhos. Nesta peca, identificam-se 2 tipos de tecidos com
tonalidades semelhantes feitos com retalhos de tamanhos diferentes, a utilizagao da
pence como uma proposta para inovar na modelagem. A peca tem um estilo
vanguardista. No canto superior direito (03), um vestido em malha evasé sem
manga, com pontas na lateral. Uma das caracteristicas mais marcantes nesta
peca € de fato a mistura de tecidos, em relagdo as cores, tipos e formatos. A
modelagem do vestido tem uma proposta vanguarda com pontas assimétricas e
padronagem geomeétrica.

Na segunda linha abaixo, as pegas 04, 05, 06. O look 04 & um vestido que foi
produzido com 2 camisas de alfaiataria, criando um vestido acinturado com
fechamento com botdes frontal. Observa-se a mistura de padronagens e tecidos
diferentes. Um estilo mais tradicional utilizando a parte superior das modelagens das
camisas de alfaiataria. No entanto, a pega tem um ar descontraido. Ja o look 05, é
composto por blusa e saia produzidos a partir de retalhos de linho. O top, parte
superior, € uma modelagem mais classica, ja o bottom, parte inferior do look, € uma
modelagem mais inovadora com pedacgos de tecidos assimétricos com pontas e
sobreposi¢des, porém, de tecido unico. O look 06, € composto por blusa produzida a
partir de retalhos de linho. O top, parte superior, € uma modelagem mais classica, ja
o bottom, parte inferior do look, € uma modelagem mais inovadora com pedacgos de
jeans assimétricos com pontas e sobreposigdes, porém, de tecido unico. O estilo do
look é basico e descolado. Proporciona conforto e praticidade.

Logo abaixo as pegas 07, 08 e 09. As pecas do look 07, crooped jeans com
alcas largas e costas em V e fechamento com ziper na lateral (feito de uma calga
jeans) e saia confeccionada com sobras de tecidos. As pecgas foram produzidas
pelas costureiras da Fundagdo de Mamiferos Aquaticos - FMA em Barra de

Mamanguape (PB). O look proporciona conforto e um estilo moderno.
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O conjunto 08, é uma blusa cropped de malha com gola em jeans (refugo da
fabrica de malhas). As pecas foram produzidas pelas costureiras da Barra de
Mamanguape (PB) da Fundacao de Mamiferos Aquaticos — FMA. Vale destacar os
detalhes de cada peca, a blusa de malha de gola canoa basica que ao agregar a
gola de outro tecido, principalmente, o detalhe da frente de uma calga jeans, muda
totalmente o contexto de basico para ousado. A saia também é feita com diversas
partes de uma calga jeans, propiciando um ar descolado e moderno. E a esquerda, a
peca 09, um quimono de moletom organico com punho vinho de malha de
compressao, em detalhe em bege, por fora, e marrom por dentro, feito com algodao
organico colorido naturalmente. Pegas produzidas pelas costureiras da Fundagao de
Mamiferos Aquaticos — FMA em Barra de Mamanguape (PB), a partir retalhos de
refugo de uma fabrica de malhas. Observa-se que tanto o quimono quanto o vestido
sao produzidos com mais de um tipo de tecido. Além disso, destacam-se as cores
diferentes de cada tecido, assim como a tipologia também é percebida. A juncéo dos
tecidos: algod&o, malha e malha de compressao.

E por ultimo no canto inferior esquerdo, o ultimo look (10), composto por blusa
e com calga saruel com malha organica. Uma peca que transmite estilo, flexibilidade
e conforto. Pecas produzidas pelas costureiras da Fundacdo de Mamiferos
Aquaticos — FMA em Barra de Mamanguape (PB). Vale destacar que a peca foi
produzida a partir de refugo de fabricagdo téxtil em uma fabrica da Paraiba que
trabalha com o algodao orgénico colorido naturalmente. De fato, a cal¢a saruel é
uma pega com estilo moderno, nao tem muitos cortes ou juncédo de tecido, pois a
sobra da fabrica foi em tamanho adequado para o produto.

No contexto das vestimentas analisadas, observa-se na confecgao das 05
(cinco) ultimas pecas, o trabalho feito em parceria com o coletivo de costureiras da
Paraiba, e, de acordo com informagdes no site da marca, com designers.

Dessa forma, ao analisar a marca pernambucana Roda, observam-se o foco
na area de servigos, projetos socioambientais e parcerias com criadores e
costureiras locais. Além de seu compromisso com a educagao, formando

profissionais de moda com visao de futuro, o foco na
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sustentabilidade, pois, contrata estudantes de moda para estagios e ministra
palestras e cursos no Estado. Fato que colabora para um caminho de mudancgas dos

paradigmas atuais da industria da moda.

2. UPCYCLING NACIONAL (BRASIL)

Ja no Brasil, a partir de uma pesquisa na internet, foram identificadas varias
iniciativas que desenvolvem artefatos téxtis produzidos pelo processo de upcycling.
Entre elas: (1) a marca paulista Comas, que desenvolveu um sistema de criagcao e
producao para trabalhar residuos téxteis industriais; (2) a marca carioca Farm criou
um projeto chamado Re-Farm, onde possibilita vida nova a pegas antigas,
reaproveitando os residuos e ressignificando o consumo;

(3) Insecta Shoes fundada em Porto Alegre em 2014 com a ideia de criar sapatos
veganos a partir de roupas de brechds; (4) Think Blue, marca do Rio de Janeiro que
desenvolve vestimentas com jeans descartado.

Com a diversidade de possibilidades criativas de analise das marcas
nacionais que trabalham com o processo de upcycling, o que esse estudo considera
€ a importancia do repasse de conhecimento, de acbes além da produgao de
vestimentas, um compromisso social. Nesse sentido, a Comas foi a selecionada

para fazer parte desta pesquisa.

2.1. Comas

A marca Comas tem como lema ‘a sobra nos inspira’. A fundadora da marca
Comas é a uruguaia Agustina Comas. Ela é designer industrial Téxtil/Moda graduada
pelo Centro de Disefio Industrial do Uruguai, mas atualmente reside em Sao Paulo.
A designer desenvolveu o Sistema de ‘Upcycling Raiz’, uma forma de trabalho para
criar, desenvolver e produzir novos produtos a partir de roupas e residuos téxteis. A
profissional também atua como consultora para marcas e fabricas desenvolvendo
colecdes voltadas para a circularidade dos materiais, e com grupos produtivos,

faculdades e alunos, ministra cursos e oficinas, ensinando seu sistema de trabalho.



165

Figura 43: Agustina Comas utilizando o look de sua marca.

Fonte: http://www.joaoalberto.com/2021/11/08/2a-edicao-do-
input-criativo-chega-com-o-tema-design-regeneracao-e-futuros/

A criadora da marca, Agustina (Figura 43) utiliza a técnica de “upcycling”, ou
seja, utiliza materiais descartados que sao recuperados, transformados e
recolocados no mercado. No caso da Comas, sdo as sobras de camisas masculinas
o ponto de partida para novas criagées (COMAS, 2022).

A Comas desenvolveu um tecido com as sobras de uma fabrica de confecgao

de camisaria masculina, essa inovagao foi denominada de Oricla:

Oricla é uma solugdo que sistematiza a criagdo e producdo de novos tecidos, feitos
mediante upcycling, a partir de residuos téxteis gerados na fase do corte em
confecgoes. O tecido foi originalmente desenvolvido pela marca Comas, em 2016. O
processo se iniciou apés visitas a fabricas de confec¢do de camisaria masculina,
enxergaram uma oportunidade para confec¢do de novos tecidos, mediante
upcycling, a partir das sobras da fase do corte da producdo. O trabalho comegou
pela andlise quantitativa e qualitativa do material, buscando encontrar, nas formas
que ficam na mesa de corte apos a retirada dos moldes cortados, médulos e formas
que possam ser unidas para formar os novos tecidos. (FASHION FUTURES, 2021)


http://www.joaoalberto.com/2021/11/08/2a-edicao-do-input-criativo-chega-com-o-
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Nesse sentido, o olhar minucioso e diferenciado da designer para as sobras
da mesa de corte foi o diferencial para encontrar modulos e formas que se

complementassem buscando unicidade em termos da produgédo de um tecido unico.

Figura 44: Agustina Comas, filho e modelos utilizando looks de sua marca
no final de um de seus desfiles.

Fonte: https://comas.com.br/

Na Figura 44 (acima), observa-se que numa colegdo da marca, a unidade ou
padrdo que repete-se € a mistura de cores e tipologias diferentes em pegas de
modelagem ampla, proporcionando conforto.

Nos achados do site da Comas, observa-se o registro e a importancia de
renovagado de estoque. Para a marca quando pensa-se em ‘redesign’, projeta-se o

repensar, o design ja existente e descartado:

Assim funciona nosso trabalho de redesign: aplicamos o Sistema Comas de
Upcycling Raiz para transformar pegas prontas (estoques inativos, pegas com
defeitos, grandes furadas, pés-consumo) em novos produtos. (COMAS, 2022)

Para a marca, a agao de transformar pecas descartadas ou deixadas a
margem responde a um dos desafios mais urgentes da humanidade: repensar a
producado e reduzir o consumo. Upcycling é o processo de transformar materiais ou

produtos descartados ou deixados a margem em novos produtos, agregando valor e
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sentido. Aplicando o upcycling como processo criativo e produtivo, nos
comprometemos a trabalhar em prol de um futuro mais sustentavel. (COMAS, 2022)

Desse modo, o sistema que a marca aplica denominado de ‘upcycling raiz’ €
um grande desafio também para a criadora, visto que, € uma maneira de repensar
outros métodos de producdo e novas possibilidades de reducdo do consumo da
sociedade.

Na fase de analise do vestuario da marca COMAS, foram analisadas 10 (dez)
vestimentas produzidas pela marca utilizando o sistema criado pela Agustina Comas
denominado de upcycling raiz (Figura 45). As pegas foram escolhidas para o estudo
por causa da padronizagdo na criagao de uma colegdo, mesmas mateérias primas,
sobras de jeans e corte de produgdo de camisaria masculina, e por fim, todas as
imagens estavam disponiveis no site da marca contendo todo detalhamento de cada
pega.

Na Figura 45, na préxima pagina, estdo contidas as 10 (dez) pecas
selecionadas, cada vestimenta possui 03 (trés) visualizagbes: imagens de frente,
costas e do look vestido em uma mulher. A maioria das pegas sao confeccionadas
com sobras de jeans. Apenas as pecgas 03, 04 e 05 sao fabricadas com as sobras da
camisaria masculina.

A peca 01, no canto superior esquerdo é calca de modelo cintura alta
elaborada com dois tons de jeans: azul indigo e azul claro acinzentado. Possui
bolsos nas costas e as laterais produzidas com tecido reciclado de corte desfibrado.

A 02 é uma saia midi de 100% Lyocell na cor azul indigo escuro, idealizada a
partir de duas camisas. O corpo da camisa e o colarinho foram conservados e
utilizados como recurso de design para a nova peca. A pega deixa o look com uma
abordagem divertida (jogo de reposicionamento da gola), descolada e inovadora.
Além disso, a modelagem da saia proporciona conforto para quem for usar: uma
saia ampla e com caimento. Vale destacar, que a pega possui um sistema de
regulagem na cintura que veste varios tipos de corpo (tamanhos P, M e G) (COMAS,
2023).

O look 03, camisa longa nas cores listrada chumbo, cinza e branca, com
fendas nas laterais e gola redonda possui uma modelagem quadrada, observa-se
também um bolso quadrado na frente. Toda a pega foi confeccionada com linho

(100%). A camisa foi idealizada a partir de sobras do corte da produgédo de camisaria
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masculina e feito pela Cooperativa Retrds Vest. Uma pecga € versatil, possibilitando
varios usos (aberta, fechada etc) e proporciona uma abordagem moderna para a
consumidora. A técnica utilizada foi o upcycling com OPR (Oricla Ponta de Rolo), um
tecido desenvolvido pela marca a partir de sobras descartadas pela industria de
confeccao (COMAS, 2023).

Figura 45: 10 pegas selecionadas da marca COMAS.

Trama Upcycling Comas > Pecas selecionadas

Fonte: https://comas.com.br/
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Ja as pecas 04 e 05, sdo semelhantes, duas camisas unissex de manga
longa com design atemporal, de tecido 100% linho. As pegas s&o de multiplos usos
(aberta, fechada, curta através de n6 nas pontas ou longa). O tecido é o OPR (Oricla
Ponta de Rolo), um tecido desenvolvido pela Comas a partir de retalhos descartados
pela industria de confecgdo. A camisa 04 na cor azul com detalhes em bege. E a
camisa 05, as cores predominantes sdo: rosa, celeste e bege.

Em seguida, as camisas 06 e 07 produzidas em jeans reciclado de
composicao: 69% Algodao, 31% outras fibras (desfibrado), nas cores azul indigo e
azul claro acinzentado. A camisa 06 tem design atemporal, ja a camisa 07 possui um
design divertido (a barra das costas em forma de gola).

Ja a camisa 08, é de padréao longo com tecido Lyocell de duas tonalidades
(azul indigo escuro e claro). Uma peca versatil com diversas possibilidades de uso. A
modelagem é quadrada.

O look 09 é um vestido de Lyocell na cor azul indigo escuro, com design
divertido (barra das costas em forma de gola). O modelo tem bolsos laterais e cinto
opcional. O look tem uma abordagem moderna, descolada e inovadora.

A ultima peca (10) é macacao de Jeans Cotton (composigédo: 69% Algodéo,
31% outras fibras (desfibrado) na cor azul indigo. De modelagem ampla e

confortavel possibilitando ajustes na cintura. Um estilo moderno descolado.

3. UPCYCLING INTERNACIONAL

No cenario internacional as possibilidades de escolha é ainda maior.
Destacam-se (1) em Portugal, a Béhen com foco numa moda sem desperdicio e em
pecas unicas feitas a partir de téxteis antigos; (2) Psychic Outlaw do Texas no
Estados Unidos, centrada no patchwork, que transforma colchas antigas em vestido
e apds a pandemia disseminou um novo modelo de negdcio: as clientes enviam
suas proprias colchas para a marca dar uma segunda vida; (3) Hétel Vetements, da
Dinamarca e com designer francesa desenvolve pecgas de cortinas dos hotéis; (4)
Rave Review, Fundada em 2017 pelas suecas Josephine Bergqvist e Livia Schuck,
criam roupas a partir de roupas que encontram em mercados vintage; (5) Fanfare
Label, uma marca sustentavel britdnica com designs arrojados e fabricados a partir

de materiais reaproveitados e reutilizados; (6) Les Fleurs Studio, a plataforma online
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espanhola une pecgas vintage, recicladas e upcycled de designers emergentes
(MISCIAGNA, 2020)

No entanto, para compreender o processo de upcycling nas roupas no ambito
internacional, foi escolhida a andlise da marca Patagonia. Visto que, também é uma
empresa com compromisso social muito forte, além do ambiental. Apoia projetos
sociais e vai muito além da venda de roupas, até estimula a redugdo do consumo,
quando em campanhas publicitarias afirma: se vocé nao precisa dessa jaqueta, nao
compre. E uma forma de educar o consumidor. A educacédo como disseminando

mensagens fundamentais para mudancas dos paradigmas atuais da moda.

3.1. Patagonia (Califérnia)

A marca Patagonia produz, vende e troca roupas e acessorios esportivos ha
mais de 40 anos. Nao sé, apoia grupos, movimentos e instituicdes que trabalham na
busca de solugdes para a crise ambiental. Entre as a¢des de ativismo promovidas
pela Patagonia, destaca-se a conexao com pessoas do mundo todo a fim de
colaborar com projetos e grupos que cuidam de ecossistemas terrestres, clima,
agua, comunidades e da biodiversidade do planeta. No entanto, como as ameacgas
ambientais estdo cada vez maiores, a empresa desenvolveu uma plataforma para
realizar a conexao entre pessoas, movimentos e organizagdes ambientais para
compreender a melhor forma de envolvimento nas agbes que ja vem acontecendo
atualmente (PATAGONIA, 2023).

Além da venda de artefatos sustentaveis, possui plataforma de troca e venda
de usados, com o intuito de desenfrear o consumo. Ha uma campanha da marca
que tem como lema: - ndo compre esta jaqueta. E ressalta que nao precisa comprar
0 que a pessoa nao necessita. E ainda lembra: - Pense duas vezes antes de
comprar qualquer coisa (GQ GLOBO.COM, 2022).

Segue na préxima pagina, a Figura 46 para exemplificar a campanha citada:
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Figura 46: Campanha da black
Friday de 2012 — Nao compre essa jaqueta.

DON'T BUY
THIS JACKET

Fonte: GWILT, 2014.

A empresa garante que os artigos Patagonia sejam produzidos sob condigbes
de trabalho seguras, justas, legais e humanas em toda a cadeia de suprimentos,
apresentando de forma transparente, documentos, projetos e dados para todos que
se interessarem pela marca e pela causa. Cumprindo assim, padrbes internacionais
de trabalho e direitos humanos. E afirma que no 50° ano da marca, priorizam a vida
na Terra e convida todos e todas para priorizar o proposito pelo lucro e proteger o
planeta Terra, lar de todos (PATAGONIA, 2023).
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Figura 47: Fotografia do layout da loja e da
colecéo Recrafted da marca Patagonia.

Fonte: https://blogdescalada.com/worn-wear-recrafted/

A colegado ‘Patagonia Recrafted’ (selecionada para analise) apresentada na
Figura 47, na pagina anterior, mostra a disposicdo das pegas na loja. Entre os
artefatos de moda que compdem a colecao, estdo: jaquetas, coletes, um suéter, uma

camiseta, um kit de ferramentas e quatro bolsas.

Patagonia ReCrafted é uma colecdo de roupas e acessorios reciclados, todos
construidos a partir de um punhado de outras pegcas que nédo poderiam ser
transformadas em outras versées de si mesmas. O resultado final é uma peca Unica
feita @ mao na Califérnia a partir de uma variedade de materiais desconstruidos e
reaproveitados de varios tons que leva a uma roupa tao sustentavel quanto tnica. Se
vocé esta procurando um novo colete para baixo, kit de ferramentas para latas,
camiseta, jaqueta, bolsa suja, bolsa noturna ou bolsa de viagem, ha uma verséo
Patagonia ReCrafted que é melhor do que as pecas originais que levaram a sua
construgdo. (COOL MATERIAL, 2023)

Além da colecao ser desenvolvida pelo processo de upcycling, é fundamental
citar que a marca possui um programa que garante a troca e compra de
equipamentos e roupas usados, denominado de ‘Worn Wear’. Considerando que
esse contexto onde mais de 85% de pecas de vestuario sdo destinadas para aterros

sanitarios e incineradas pode ser modificada com essa agédo, uma vez que colabora


https://blogdescalada.com/worn-wear-recrafted/
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com a regeneragdo do planeta, pois possibilita a durabilidade dos artefatos com
ampliagdo dos seus sistemas de uso. Ainda por cima, estimula a redugcdo do
consumo, ou seja, comprar menos e consertar e trocar mais (WORN WEAR
PATAGONIA, 2023).

Segue na proxima pagina, a figura 45, com as 10 (dez) pegas selecionadas
da marca Patagonia para o estudo. Sobre a analise das pecas, da figura 45, estao
dispostas as 10 (dez) pegas selecionadas. As fotografias de numeros 01 (um) a
esquerda, na parte superior, 03 (trés), na parte superior direita e 10 (dez), na parte
inferior direita, sdo camisas. O tecido que foram fabricadas é composto pela unido
de diversos formatos retangulares e quadrangulares em malha. Pode-se observar
que as diferenciam, a camisa 01 (um) e 10 (dez) € a mesma modelagem e design de
montagem, s6 a cores sao diferentes. A peca 01 (um) possui tons de azuis
esverdeados, marrons, beges e cinzas e a numero 10 (dez), as malhas sdo nas
cores vermelho, vinho, laranja e rosa claro, tons terrosos de bege amarelado e
marrom. Ja a peca numero 03 (trés), tem uma composicao diferente das outras na
modelagem e no design de montagem, com formas mais retangulares horizontais
nas cores cinzas, azuis, preto, listras e um tom de verde agua.

Conforme a Figura 48, na proxima pagina, apresentam-se todas as pegas
selecionadas. As vestimentas de numeros 02 (dois) uma jaqueta, na parte superior
entre as pecgas 01 (um) e 03 (trés) e a de numero 04 (quatro) € um colete, ambas no
mesmo material. Vale destacar que as pecgas foram fabricadas a partir do
reaproveitamento de suéteres Patagonia pés-consumo (recuperagao pelo programa
Worn Wear). Para fazer o design de montagem do tecido utilizam painéis para
minimizar o desperdicio na unido de pecgas de tons semelhantes (WORN WEAR
PATAGONIA, 2023).

A peca 05 (cinco), abaixo da jaqueta numero 02 (dois) € um suéter na cor
creme mesclado com acabamentos em tom marrom claro. A montagem da unido das
sobras é feita com mesmo tipo de tecido e cor, fazendo com que nao se perceba que
o tecido foi unido por varios pedacos de pano.

A foto de numero 06 (seis) € uma bolsa para guardar equipamentos. Ela é
tem uma durabilidade excelente, fabricada com o reaproveitamento de lona e jeans

de algodao organico pés-consumo recuperado e reforcado com tecido wader de
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poliéster recuperado pés-consumo e nylon Supplex reciclado pés- industrial (WORN
WEAR PATAGONIA, 2023).

Figura 48: registros das 10 (dez) artefatos escolhidos da marca Patagonia.

Upcycling Patagonia > 10 Pegas selecionadas

Fonte: https://coolmaterial.com/style/patagonia-is-turning-unsalvageable-
pieces-into-recrafted-clothing-and-bags/
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E por fim, as pecas de numeros 07 (sete), 08 (oito) e 09 (nove), sao
respectivamente, trés bolsas. As bolsas (07 e 08) foram desenvolvidas para
pequenas viagens e podem ser usadas como travesseiro de acampamento. Elas sao
muito resistentes e produzidas com roupas recicladas: denim recuperado e poés-
consumo forrado. Ja a bolsa 09 (nove) é feita de veludo cotelé de algodao organico
pos-consumo. Ambas sao reforgadas com uma mistura de tecido wader de poliéster
recuperado e pos-consumo e nylon Supplex reciclado pdés-industrial. (WORN WEAR
PATAGONIA, 2023).

Vale destacar que a colecido € voltada para o estilo esportivo e suas
composi¢coes sao modulares, de facil desmonte e recuperacgéao. A técnica utilizada na
montagem das pecgas parece com uma especie de bricolagem, com tecidos
costurados de diferentes cores e texturas. O termo bricolagem vem do francés e
significa trabalho manual, feito no improviso, que equivale ao termo ‘faga vocé

mesmo’ (“do it yourself’).

4. TRAMAS DO UPCYCLING MERCADOLOGICO

Logo apds, as pesquisas dos artefatos produzidos pelo processo de
upcycling, foi realizada uma experimentagcdo com as formas e modelagens das
vestimentas e produtos de moda de cada marca pesquisada. Essa experiéncia foi
realizada em um programa de vetorizagdo, o Adobe lllustrator. As fotografias foram
clareadas e sobre cada imagem foram tracadas linhas, que foram denominadas de
tramas do upcycling de cada marca: ‘tramas A Roda, ‘tramas Comas’ e ‘tramas
Patagonia’.

A seguir, seguem as experimenta¢des das marcas selecionadas. A primeira
sera a Tramas A Roda, na Figura 49, apresentada na proxima pagina.

Na experiéncia com a marca A Roda, observam-se formas assimétricas que
se unem formando o design de modelagem. As formas geométricas se transformam
de vestimentas com estilo arrojado e vanguarda. As pegas sao na sua maioria tops e

bottons, com apenas 2 vestidos (3 e 9).
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Figura 49: Processo de vetorizacado das linhas dos artefatos
produzidos por upcycling da marca A Roda. Foi desenvolvida a trama
upcycling A Roda.

T .‘ RS

Fonte: Da autora.

No processo vivenciado com a marca Comas, foram identificadas formas
geométricas (figura 50), e na sua maioria, a unido das partes dos tecidos é
desenvolvida de forma simétrica, obtendo-se um design mais elegante, ndo deixando

de ser também vanguarda, visto que na composi¢ao dos tecidos, a base que se cria €
totalmente diferenciada das modelagens tradicionais.

Figura 50: Processo de vetorizagédo das linhas dos artefatos
produzidos por upcycling da marca COMAS. Foi desenvolvida a trama

upcycling COMAS.
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Na pratica de vetorizagéo das linhas e formas dos artefatos de moda da marca
Patagonia (Figura 51), verificou-se formatos geométricos em suas composicoes e
modelagens. A unido de tecidos diferentes para montar o design da modelagem sao

dispostos na maioria das vezes de maneira simétrica.

Figura 51: Processo de vetorizagéo das linhas dos artefatos produzidos por
upcycling da marca Patagonia. Foi desenvolvida a trama upcycling
Patagonia. Fonte: Da autora.

Fonte: Da autora.

Figura 52: Da esquerda para direita, processo de vetorizagado das linhas dos
artefatos produzidos por upcycling das marcas A Roda, Comas e Patagonia.

T Uperng ARDHIA = Linhes Ge capessstn

Fnte: Da autora.
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Na Figura 52, na pagina anterior, apresenta-se o cenario visual da vetorizagéo
das 10 vestimentas selecionadas para o experimento das 03 (trés) marcas escolhidas
para desenvolvimento desta pesquisa. Na cor predominante vermelho (a esquerda), a
marca A Roda, na cor predominante azul (ao centro), a marca Comas e na cor

predominante rosa (a direita), a marca Patagonia.

5. TRAMAS DO UPCYCLING PELO CODESIGN

No mesmo direcionamento, também foi realizada a vetorizagdo das roupas
transformadas do experimento ‘Peca perdida? Abra seu guarda-roupa!’ para se obter
dados que possam ser comparados e avaliados.

Assim, foram adotados o0 mesmo procedimento de vetorizagdo das pecgas das
marcas selecionadas. Segue nas proximas paginas, a Figura 53 e 54, com o
resultado da vetorizacdo das pecgas do experimento.

Diante dos achados da experimentagéo de vetorizagao registrada nas Figuras
53 e 54 (nas cores verde e rosa — tons do projeto ‘Pecga perdida? Abra seu guarda-
roupal’), nas paginas seguintes, identificou-se um menor grau de transformacao do
que as identificado nas marcas selecionadas (Roda, Comas e Patagonia). Esse grau
foi no sentido de composicédo de pedacgos de tecido (juncdo), pois conforme vem se
apontando no decorrer da pesquisa, as modificagdes realizadas nas pegas do
projeto ndo passaram por uma total desconstrucdo da vestimenta, como foi
exemplificado no design de produto para livre oferta das marcas consolidadas no
mercado. As transformagdes do Peca perdida? Abra seu guarda-roupa! foi um
design de servico sob encomenda, personalizado. E a maioria das clientes
(consumidoras-codesigners) nao optaram pela desconstrugdao total, e sim
modificagdes pontuais, como mudanga de comprimento, mudanga de gola e mangas

entre outras solicitagdes.
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Figura 53: Processo de vetorizagao das 10 pegas produzidas por upcycling
do projeto ‘Pega perdida? Abra seu guarda-roupa!’.
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Fonte: Da autora.
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Figura 54: Processo de vetorizagao das 09 pecas produzidos por upcycling
do projeto ‘Pega perdida? Abra seu guarda-roupa!’.
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Trama Upcycling 'Peca Perdida? Abra seu guarda-roupa! > Pecas selecionadas

Fonte: Da autora.



181

6. CODIGOS DO VESTIR - TRAMAS DO UPCYCLING

Para uma melhor visualizagcdo e para os termos de diferenciacdo das
experiéncias, a vetorizagdo da marca A Roda (na cor vermelho), a primeira da
esquerda para direita. E as marcas Comas (na cor azul) e Patagonia (na cores rosa
e amarelo).

Quando coloca-se as imagens vetorizadas das trés marcas selecionadas, no
todo observam-se as formas geométricas simétricas e assimétricas, com
modelagens mais ousadas, ou seja, moldes com movimento e quebras e juncdes
diagonais na unido dos tecidos. Ja a marca Patagonia, registram-se modelagens
mais retas, sem tanto movimento.

E assim, foram analisadas as caracteristicas de cada marca com base nessas
05 (cinco) categorias: técnica, textura, estilo, tipologia, cores, e formas. De acordo
com os estudos de Frutiger (2007) e Dondis (1997) esses elementos compde as
mensagens visuais. Esses critérios se ddo nesses sentidos:

1) Técnica: modelagens desenvolvidas a partir da unido de pedagos de tecidos
diferentes utilizando a técnica conhecida como patchwork; assim como, modelagens
mais complexas devido a composi¢cdo da diversidade de cortes e o rework, um
retrabalho da peca por meio de customizacao;

2) Textura: tecidos com interferéncias (costuras, jungdes e outros materiais
agregados, como bordados);

3) Estilo: estilos vanguardista e moderno;

4) Tipologia: tecidos com tipologias diferentes;

5) Cor: mistura de cores;

6) Forma: assimétricas e geométricas.

Para uma compreensdo mais aprofundada, € importante conceituar o que é
estilo vanguarda. Entdo, em termos historicos, entendia-se por vanguarda na arte,
os artistas que de forma rebelde rompiam com as estruturas vigentes em termos de
arte. Esses artistas eram considerados vanguardistas, pois se colocam
culturalmente a frente do seu tempo, abrindo espagos a novas ideias, mentalidades
e culturas. O estilo vanguarda na moda busca a ruptura de padrbes vigentes
tradicionais das vestimentas (MORENO, 2023).
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Desse modo, o estilo vanguarda observado nas pegas produzidas por
upcycling das marcas pesquisadas sao artefatos idealizados com materiais, cores e
caimento que quebram os padrdes vigentes tradicionais que surgem no mercado da
moda.

Bem como, para entender o que sdo as modelagens mais ousadas,
compreende-se o conceito de ousado na moda, os artefatos que nao sao classicos.
De acordo com Vieira-Sena (2014) a ousadia e imprevisibilidade sdo caracteristicas
dos jovens, que estdo sempre a procura do novo, de experiéncias diferentes e
inovadoras. Portanto, ndo sao as experiéncias tradicionais e corriqueiras vivenciadas
no cotidiano. Entdo, modelagens inovadoras sao formatos diferentes dos que sao
vistos no dia a dia da moda.

Na categoria 01 sobre a técnica que as vestimentas foram fabricadas com
um design de montagem diferenciado, que leva em consideragdao uma diversidade
de formas, cortes e tecidos. Nessa unido de tecidos, observamos pontos de
cruzamento.

Dessa maneira, um ponto indica a localizagao precisa de um encontro, de um
significado, de uma intersecgdo (FRUTIGER, 2007). Nesse sentido, nos achados
vetorizados das marcas, verifica-se na unido dos pontos exatamente essas
interseccgdes, unindo uma parte de um tecido com outro, formando uma trama unica.
Ja sobre o estilo, ambas as marcas possuem estilos varguardistas, assim como,
direcionado para o moderno, algumas como a Patagonia de modelagens mais
classicas, inovando na forma de criar o tecido e sua trama.

Sobre a tipologia e texturas em todas as marcas foi perceptivel a utilizagao
de tipos de tecidos diferentes, assim como suas texturas. A diversidade de tipos de
tecido € uma caracteristica marcante nas pecas produzidas pelo upcycling, ja que
nesse processo, o aproveitamento de sobras para criar algo de maior valor € a
referéncia. No entanto, na marca Patagonia, na colecdo Patagonia ReCrafted, foi
observada a escolha de projetar pegas com o mesmo tipo de tecido.

Ja as cores., as que mais foram observadas, na marca Patagonia, foram
cores neutras com a jungao de outras cores mais fortes, para contrastar. Na marca
Comas, o azul foi o tom mais recorrente, visto que, o tecido base de maioria das
pecas € o jeans. Além disso, outros tecidos fazem parte da camisaria masculina, fato

que as cores sdo mais neutras. J4 na marca A Roda, as cores utilizadas nas pecas
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também sao tons mais neutros com tons mais claros de verdes, azuis, marrons, no
entanto, algumas pecgas tem cores marcantes como o vinho e o laranja, causando
destaque no look.

Na ultima categoria, trata-se das formas, “todas as disposi¢cdes simétricas
sdo proximas a estrutura do nosso corpo e, por isso, mais acessiveis, mais
compreensiveis, ao contrario da assimetria, que precisa ser compreendida”
(FRUTIGER, 2007, p.4). Dessa forma, foram observadas mais formas assimétricas
do que simétricas, por meio de cortes diferenciados nas vestimentas produzidas por
upcycling. Haja vista, muitas vezes as sobras de tecidos sao assimétricas, portanto a
forma da modelagem que vai gerar da unido de diversas formas diferentes e
assimétricas sdo também na sua maioria assimétricas. Que, para Frutiger (2007)
precisam de mais tempo para compreender. Segundo ele, a assimetria causa
incbmodo.

E a partir dessas categorias, verificou-se que todas as marcas possuem
caracteristicas semelhantes, possibilitando a compreensdo de um sistema de

comunicagao das vestimentas concebidas pelo processo de upcycling.

7. VARIACOES DAS TRAMAS DO UPCYCLING

Nas comparacdes da experimentacdo das vetorizacbes das marcas Roda,
Comas e Patagonia com do experimento ‘Peca perdida? Abra seu guarda-roupa!’
foram observadas algumas diferengas nos processos de upcycling utilizados.

E fundamental salientar que o processo de upcycling pode ser considerado uma
estratégia inovadora para mercado, como também, para toda sociedade.

Mas, afinal o que entende-se por inovagao? Para Abramovay (2012, p.18),
“‘inovacao hoje é, antes de tudo, melhorar como se obtém e transforma a energia, os
materiais e a propria biodiversidade em produtos e servigcos Uteis para a sociedade”.
Portanto, a inovagéao pode ser vista como uma ideia que se concretizou e foi capaz
de afetar a vida de outras pessoas, ofertando produtos e servicos que melhoraram a
qualidade de vida dos individuos.

Desse modo, o processo de upcycling, gera sim mudancgas positivas para
sociedade, quando (1) se planeja novos usos para materiais descartados ou sem

utilidade, deixando de poluir a natureza, (2) se reduz o consumo ou estimula um
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consumo diferenciado de artefatos com novos valores (redu¢do de matéria-prima,
reuso, moda lenta, processos artesanais) e (3) busca também novos olhares para a
roupa que ja esta pronta. Na perspectiva das empresas, utilizar o upcycling
economiza materiais, quando (1) se agrega novos sentidos e fungdes para as sobras
téxteis da producgéo das vestimentas; (2) gera lucro monetarizando os residuos, que
estavam destinados para o lixo, (3) desenvolve produtos para outros nichos de
mercado: pessoas que se preocupam com as questdes de sustentabilidade e com a
transparéncia de toda a cadeia produtiva da moda e (4) se diferenciam de outras
marcas que nao aproveitam o que ja existe.

Nesse sentido, € importante frisar que atualmente, as inovagdes estdao sendo
cada vez mais democratizadas, na medida que empresas e consumidores estido
ficando aptos para inovar por si préprios. E nessa perspectiva, que os processos de
inovacgao realizados pelas pessoas que usam os produtos ou servigos oferecem
mais vantagem em relagao aos sistemas de inovagao desenvolvidos pelas empresas
(inovacdes fechadas), voltados para o mercado. Entdo, os usuarios podem
desenvolver aquilo que desejam, sem depender dos fabricantes. E fica sob
orientacdo das empresas, que o unico papel do usuario é ter necessidades, as quais
os fabricantes identificam e solucionam através da concepgao e produgao de novos
produtos. (HIPPEL, 2005).

Desse modo, na pesquisa das marcas que comercializam vestimentas
produzidas pelo processo de upcycling, os criadores realizam um design de produto
para livre oferta com claros objetivos mercadolégicos. Ja no experimento ‘Peca
perdida? Abra seu guarda-roupal’, as designers realizaram um design de servigos
sob encomenda, levando em consideracdo demandas individuais de cada mulher.

Em resumo, as inovacodes realizadas pelas marcas Roda, Comas e Patagonia
sdo projetadas para o publico-alvo de cada empresa. O criador das marcas
desenvolve o projeto sem nenhuma intervengdo de quem vai usar a pega. Ja no
experimento em questdo, as modificagcbes levaram em consideracdo o perfil, a
histéria e a desejabilidade da proprietaria da peca. Realmente, fator que fez toda a
diferenca no resultado final: no design da peca.

As inovagdes podem ser vistas por 2 perspectivas: (a) incremental e (b)
radical. A Inovacao incremental € considerada como uma forma de melhoria

significativa em artefatos ou servigcos ja existentes, agregando vantagem no
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aperfeicoamento. Ja a Inovagéao radical € quando se projeta um produto ou processo
totalmente novo. As estratégias radicais estabelecem uma ruptura estrutural e
podem criar um novo segmento e até mesmo, novos mercados. Nesse sentido, as
inovagdes radicais geram grandes mudangas, enquanto inovagdes incrementais
alimentam o sistema mudanca de forma gradativa e continuada (CARVALHO, 2011).

Diante dessas teorias sobre inovagao, para analise dos dados obtidos no
processo de vetorizagao, foram estabelecidos graus de transformagdes nas pecas
de acordo com o conceito de inovagéao radical, que significa mudar um padrdo com a
criacdo de um artefato totalmente novo.

Dessa maneira, para esse estudo foi desenvolvido um sistema de analise
através da hierarquia das transformacdes nas vestimentas em trés dimensdes: (1)
minima, (2) moderada e (3) radical.

A conceitualizagcédo de cada grau de intervencgao foi:

(1) upcycling minimo, também denominado de ‘TRAMA AFETIVA’: séo
acdes realizadas para prolongar o ciclo de vida do artefato. Como por exemplo: a
troca de um ziper, retirada de uma manga, diminuicdo do tamanho de uma saia
entre outras acdes. Nesse sentido, as intervencdes sdo pensadas para que a
vestimenta continue existindo e sendo usada com a mesma funcionalidade e
estética, valorizando a memdria e histéria da peca com a pessoa que a veste;

(2) upcycling moderado, também denominado de TRAMA
CONTROLADA: quando as intervengdes nem foram totalmente radicais,
transformando em novos artefatos de moda, nem foram apenas um prolongamento
do ciclo de vida da peca. Porém, foram intervengdes que obtiveram detalhes de
diferenciacao;

(3) upcycling radical, também denominado de ‘TRAMA CRIATIVA’: onde
na transformacéo foi feita de forma radical, as pecgas foram descontextualizadas da
original. A criatividade foi usada para transformar as partes (sobras) em vestimentas
ou tecidos totalmente novos.

Para complementar o estudo, foi analisado também o grau do envolvimento
das participantes do processo (designers + costureiras com as consumidoras-
codesigners) no resultado final da pega: o design da vestimenta. Para isso, foram
concebidas as variagbes do envolvimento com base nesses conceitos: (1) minimo,

(2) moderado e (3) radical.
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(1) envolvimento minimo também denominado de ‘CODESIGN PLANO’:
corresponde ao envolvimento minimo entre todos os atores inseridos na processo,
ou seja, no ‘codesign plano’ ha uma quantidade minima de atores que contribuiram
para a solugéo;

(2) envolvimento moderado, também denominado de ‘CODESIGN LIMITE’:
as interagdes que foram estabelecidas durante a acdo nao teve a participacdo de
todos os envolvidos, no entanto, apenas algumas pessoas colaboraram para o
resultado;

(3) envolvimento radical, também denominado de ‘CODESIGN
PROFUNDQO'’: todos os atores envolvidos no contexto abordado tiveram participagao

efetiva no desenvolvimento dos resultados. Isto €, nas interagbes concebidas o

envolvimento das pessoas foram de forma intensa e profunda.

7.1. Variagées das tramas do upcycling mercadolégico

Para esta analise os resultados das trés marcas s&o os mesmos, visto que
ambas as empresas, empregaram o processo de upcycling radical ou ‘trama
criativa’, criando uma vestimenta totalmente diferente das sobras de tecido ou das
pecas originais. E o grau de envolvimento entre consumidores, criadores e
empresarios também foi o mesmo, pois a participagao foi apenas da parte da marca,
sem nenhum relacionamento entre o publico-alvo e a marca. Seguem os resultados

visuais da analise:

Figura 55: Grau de envolvimento entre os atores - marcas Roda, Comas e Patagonia

Envolvimento - Upcycling

RODA

MIN MOD RAD
MIN: minima - Codesign plano
COMAS MOD: moderada - Codesign limite
MIN MOD RAD
@ RAD:radical - Codesign profundo
PATAGONIA
MIN MOD RAD

Fonte: A Autora (2023)
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Como demonstram as figuras 55 (pagina anterior) e 56 (abaixo), o resultado foi uma
linha reta na cor verde em ambos os resultados (envolvimento e transformagéo). Em

sintese, os achados sdo os mesmos e se repetem em ambas as marcas.

Figura 56: Hierarquia das transformacdes dos artefatos das marcas Roda, Comas e Patagonia

Transformacéao - Upcycling

RODA o)
MIN MOD RAD
MIN: minima - Trama afetiva
COMAS S MOD: moderada - Trama controlada
MIN MOD RAD
@ RAD: radical - Trama criativa
PATAGONIA @
MIN MCD RAD

Fonte: A Autora (2023)

E para compreender a atuagao individual e a relagao entre os graus de envolvimento
e de transformacgéo, foi colocado os dois graficos juntos do perfil de cada marca,
segue a figura 57 (abaixo) o grafico da marca A Roda e na proxima pagina, os

graficos da Comas e Patagonia.

Figura 57: Comparacgao dos graficos da transformagao e do envolvimento da marca A Roda.

Comparagao - RODA

MIN: minima - Trama afetiva

RODA MOD: moderada - Trama controlada
upcycling MIN MOD RAD @ RAD:radical - Trama criativa
RODA MIN: minima - Codesign plano

envolvimento MOD: moderada - Codesign limite

MIN MOD RAD
@ RAD:radical - Codesign profundo

Fonte: A Autora (2023)
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Figura 58: Comparacéao dos graficos da transformagao e do envolvimento da marca COMAS.

Comparagao - COMAS

MIN: minima - Trama afetiva

COMAS
1i MOD: moderada - Trama controlada
upcyciing MIN MOD RAD
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Fonte: A Autora (2023)

Figura 59: Comparagao dos graficos da transformagao e do envolvimento da marca PATAGONIA.

Comparacao - PATAGONIA
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@ RAD:radical - Trama criativa

PATAGONIA
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envolvimento

MIN MOD RAD MOD: moderada - Codesign limite

@ RAD:radical - Codesign profundo

Fonte: A Autora (2023)

Assim, as Figuras 57 (pagina anterior), 58 e 59 (acima) mostram os graficos
sobre o grau de envolvimento comparado com o grau de transformacdo das trés
marcas A Roda, Comas e Patagonia. A Roda esta representando na cor vermelha
(Figura 57), Comas esta com a cor azul (Figura 58) e Patagonia na cor roxa (Figura
59).

Analisando os graficos comparativos de cada marca, identifica-se uma
conformidade em ambas as marcas, ja que todas desenvolvem um design de
produto pelo processo de upcycling para o mercado, com livre oferta e sem a
participacdo do seu publico-alvo. Demonstrando que quanto menor o grau de

envolvimento das pessoas na concepgao das vestimentas, maior o grau de
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transformacdo do design da peg¢a. Ou seja, sem nenhum envolvimento dos
consumidores da marca, praticando um ‘CODESIGN PLANO’, consegue-se um
design de produto com o nivel de transformagao radical, gerando uma ‘TRAMA
CRIATIVA', onde as sobras e tecidos sao descontextualizados e se transformam em

novas pegas.

7.2. Variagbes das tramas do upcycling pelo codesign

Ja no experimento ‘Pecga perdida? Abra seu guarda-roupa!’, os resultados
tiveram diferentes variagdes, segue na proxima pagina, a Figura 60 referente a
transformacao das 20 pecgas selecionadas realizadas por meio do codesign. E em
seguida, segue a Figura 61 referente ao envolvimento (codesign) das participantes

no processo de upcycling das pegas.
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Figura 60: Variagédo das transformacgdes do ‘Peca perdida? Abra seu guarda-roupa!’
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Ja figura 61 (a seguir) apresenta o envolvimento de todos os atores no processo de

upcycling das 20 pegas:
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Figura 61: Variagao do envolvimento de codesign do ‘Peca perdida? Abra seu
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Observa-se que a linha verde formada em ambos os graficos € a mesma, ou
seja, o grafico da transformacao do upcycling esta interligado com o grafico do grau
de envolvimento dos atores no processo. Portanto,

Quanto maior a interacdo entre as participantes, menor a liberdade criativa
das designers especialistas, gerando um upcycling minimo nas pegas. Na outra
perspectiva, quanto menor a interacdo entre as participantes, maior a liberdade
criativa das designers especialistas, gerando um upcycling radical nas pegas.

Nesse sentido, registram-se 04 (quatro) upcyclings radicais — tramas criativas (20%);
08 (oito) upcyclings moderados — tramas controladas (40%); e 07 (sete upcyclings
minimos — tramas afetivas (35%).

Vale destacar, que apenas 01 (uma) pega de n° 14 (catorze) no grafico nao
teve condicbes de executar a intervencdo, pois o material do casado de pelica
estava se desfazendo, virando pé. Entédo, 5% das pegas nao tiveram condigdes de
participar do upcycling.

Em conclusdo, foram identificadas intervencbes no experimento ‘Peca
perdida? Abra seu guarda-roupa! feito por meio do codesign, onde na maioria dos
casos nao houve a liberdade total das designers, fato que implicou em intervengdes
menos radicais. Levando sempre em consideracdo a opinido e orientacdo das
consumidoras-codesigners.

Nos artefatos produzidos pelas marcas Roda, Comas e Patagonia foi
observado a utilizagdo do upcycling radical, isto €, uma trama criativa nas pecgas. De
fato, nesses casos, percebe-se nenhum codesign, onde o criador da marca exerceu
sozinho plena liberdade criativa.

Portanto, quando se levou em consideracao a interagéo, o desejo, a opiniao e
a historia da mulher participante no processo criativo e produtivo do upcycling a
inovacao foi limitada, sem modificacbes radicais. Esse fato também pode ser
explicado pelo motivo da consumidora-codesigner n&o ser uma especialista na area,
ficando com restricbes criativas e técnicas para pensar em solugbes para suas
vestimentas.

Em resumo, em todos os casos (experimento e marcas) pode-se considerar
que conceberam processos de design regenerativo, ou seja, que amplia a

durabilidade dos artefatos, seja ela material, funcional ou simbdlica.
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8. 0S CODIGOS DO VESTIR RUMO A SUSTENTABILIDADE

Ja que as vestimentas possuem codigos, os codigos do vestir, os elementos
analisados na experiéncia de vetorizacdo, possibilitou uma leitura por meio do
significado dos elementos de cada categoria e traduzida como mensagem.

Desse modo, pode-se compreender que a mensagem que O sistema de
upcycling transmite para quem o |é é uma linguagem ousada, inovadora, pois,
observam-se elementos de modelagens diferenciados das modelagens tradicionais,
tipos e estilos (estampas) diferentes de tecidos, algumas vezes costuras aparentes.

Essa experimentagdo criativa possibilitou um melhor entendimento nas
questdes de comunicacéo das roupas produzidas pelo processo de upcycling. De tal
forma que as vestimentas no universo da regeneragao também possuem cédigos. E
esses signos transmitem mensagens. Analisando as trés (03) marcas de moda é
possivel perceber as caracteristicas que elas tém em comum, como também, suas
diferencas. A matéria prima da marca Roda é diversa (malha, linho, jeans, etc.) com
sobras da industria téxtil, mas também, tem pecas que sao adquiridas nas trocas e
servigos na loja, das consumidoras. Por isso, € observado uma diversidade de tipos
de tecido, modelagens e estilo.

Ja as matérias primas das cole¢cbes das marcas Comas e Patagonia séo
sobras e residuos da industria de confecgdo, o que pode-se observar € uma
unicidade nas pecas em termos de tipos de tecidos e modelagens.

Outra analise importante sobre o conteudo dos sites das marcas, a
apresentacado de cada vestimenta é seguida de uma descrigdo detalhada de como
foi feita, o conceito e materiais utilizados, mostrando transparéncia no processo de
desenvolvimento. No entanto, verificou-se que no site da COMAS, o detalhamento é
mais denso, possuindo imagens de perfil, frente e costas, desenho técnico da pega,
além de mulheres vestindo a roupa com diferentes possibilidades de uso. Esse fato
demonstra um compromisso com o0 consumidor da marca mostrando todo
detalhamento da vestimenta com um vasto conteudo de informacbes técnicas e
estéticas, como por exemplo o estilo de cada look.

O resultado dessa imerséao criativa podera servir para comunicar mensagens
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rumo a sustentabilidade, numa linguagem da moda sustentavel focada no
reaproveitamento como pratica regenerativa de atuagéao.

Assim, ldentificou-se por meio dos cédigos do vestir, que cada elemento
contido nas vestimentas analisadas transmitem mensagens, portanto, comunicam.
Cada linha, cada cor, textura tem um significado.

E desse modo, foi elaborada uma tabela para o cruzamento de todos os
elementos com suas respectivas mensagens. Vale salientar que esses achados se
repetem no contexto de cada empresa. Na primeira coluna constam as categorias
dos elementos encontrados no processo de vetorizagdo e na analise das roupas
produzidas por upcycling das trés marcas selecionadas. Na segunda coluna, estao
os significados de cada categoria encontrada. Ja na terceira coluna, os significados
encontrados s&o traduzidos como mensagens. E por ultimo, na quarta coluna, se
formulou uma linguagem conceito que representa a mensagem que a roupa
transmite de uma forma simples, objetiva e conceitual para a sociedade, ou seja,
para quem vai compreender o significado de todo o contexto.

Nesse sentido, de forma sequencial como se apresenta na tabela 02 seguem
os conceitos descobertos por meio da observagao/ repeticdo: (1) técnica:
patchwork, rework, bricolagem, significam: unido de pedacos e trabalhos
artesanais que se traduz como: conexao, interagées por meio de redes, formando
um conjunto de memoarias, que por sua vez na linguagem conceitual se comunica
como: a importancia de cuidar das relagdes, de se importar com o outro. Na empatia
do cuidado; (2) textura: diversidade nas costuras aparentes, significam:
sobreposicao cuidadosa, que por sua vez se traduz como: histérias que se misturam
mas n&o se anulam. Memodrias que se completam por meio de reparos, tingimento,
aderegos, onde na linguagem conceitual se comunica como: a atengcdo para o
resgate da memodria e preservando as coisas que ja existem; (3) estilo:
vanguardista e moderno, significam: a inovagao, pegas inusitadas. Ruptura, que se
traduz como: o novo, a novidade como elemento de sedugédo, que na linguagem
conceitual se comunica como: a diferenciagéo por meio do reuso. Inovagao cuidando
do que ja existe. Onde a sobra é atraente. (4) tipologia: diversidade de tecidos

diferentes, significam: trama de conexdes por meio de residuos, que se traduz
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como: novas conexdes por meio de costuras, mostrando que uma acdo tem uma
reacao. O respeito pelo diferente, que na linguagem conceitual se comunica como:
residuos nutrientes. A funcdo das sobras. O poder da transformagao. Desperdicio
zero. Portanto, a natureza n&o gera residuos, tudo o que sobra é nutriente para um
outro processo; (5) cor: diversas, com cores neutras com destaque para cores
fortes, significam: pontos de destaque. Os tons semelhantes vao se conectando
formando uma so tonalidade, onde se para mostrando relevancia no diferente (tom
forte), que se traduz como: tom neutro — para que o publico possa ser ampliado. Tom
forte — para publicos diferenciados. Uniao de estilos de tons, que por sua vez, na
linguagem conceitual se comunica como: empatia com o outro. O diferente faz parte
do contexto. Inclusdo e respeito pela diversidade; e por ultimo, (6) formas: linhas
diagonais, formas geométricas, assimétricas e simétricas em sua modelagem,
que significam a complexidade na montagem, porém de facil desmonte pela
modularidade, e se traduz como: a precisdo das formas geométricas, mas ao olhar
para as linhas diagonais, indica uma diregcdo, uma intensdo. Vértices como elos
indicadores. Dessa forma, na linguagem conceitual se comunica como: o modular
demonstra o mundo complexo repleto de formas que se encaixam em diversas
direcdes, mas a forma de olhar esse mundo pode facilitar as resolugdes diversas,
com a facilidade do desmonte e a indicagdo de caminhos para seguir (diagonais).
Em sintese, uma pessoa que usa/ consome uma roupa fabricada pelo
processo de upcycling se pode obter como leitura, que ela esta preocupada com o
meio ambiente e tudo que o compde e que utilizar uma pega desenvolvida com
matérias-primas ja existentes no planeta (residuos nutrientes), esta praticando um
ato regenerativo a favor das pessoas e da natureza, e claro alimentando a cadeia
produtiva da moda, por meio de um consumo consciente, diferenciado (gerando
lucro para os atores inseridos no processo criativo e produtivo). E respeito e empatia
pelo préximo, diversidade, inclus&o, o cuidado (pessoas + natureza), valorizar o que
ja existe, conexao entre as pessoas fortalecem a trama afetiva da vida, sao lemas
que se acredita. Esse é o codigo do vestir regenerativo: denominado de ‘as tramas
do upcycling’. Na proxima pagina, segue a tabela 2 com todo esse cruzamento em

formato de sintese.
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Tabela 3: Sistema de upcycling pelo design da informagao

O sistema de upcycling pelo design da informagao

com cores
neutras com
destaque para
cores fortes.

destaque. Os
tons
semelhantes
vao se
conectando
formando

que o publico possa
ser ampliado. Tom
forte — para publicos
diferenciados. Unido
de estilos de tons.
Empatia com

Categorias Significad Mensagem Linguagem
Técnicas: Unido de Conexao, interacdes A importancia de
Patchwork, pedacos e por meio de redes. cuidar das
Rework, trabalhos Conjunto de relagdes, de se
bricolagem. artesanais. memorias. importar com o

outro. Na
Textura: Sobreposicao Histérias que se A atencao para o
diversidade nas cuidadosa. cruzam mas nao se resgate da
costuras anulam. Memorias memoria e
aparentes. gue se completam preservando as
por meio de reparos, coisas que ja
tingimento, existem.
Estilo: Inovacgao, pecgas O novo, a novidade A diferenciacao por
Vanguardista, inusitadas. como elemento de meio do reuso.
moderno. Ruptura. sedugédo Inovagao cuidando
do que ja existe.
Onde a sobra é
Tipologia: Trama de Novas conexdes por Residuos nutrientes.
diversidade de conexodes por meio de costuras, A funcao das sobras.
tecidos diferentes. meio de mostrando que uma Desperdicio zero. O
residuos. agao tem uma poder da
Sobras que reagao. O respeito transformacao.
Cor: diversas, Pontos de Tom neutro — para O diferente faz

parte do contexto.
Inclusao e respeito
pela diversidade.

Formas:
Linhas
diagonais,
formas
geométricas,
assimétricas e
simétricas em
sua

Complexidade
na montagem,
porém de facil
desmonte
pela
modularidade.

Formas geométricas
s80 precisas, mas ao
olhar para as linhas
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uma dire¢ao, uma
intensdo. Vértices
como elos
indicadores.

O modular,
demonstra o mundo
complexo na
diversidade de
formas e encaixes,
mas a forma de olhar
esse mundo pode
facilitar as resolucoes

Fonte: Da autora
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9. O ‘PECA PERDIDA?
ABRA SEU GUARDA-ROUPAY’ -
ANALISE CRITICA DO PERCURSO
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9. O PEGCA PERDIDA? ABRA-SEU GUARDA-ROUPA - ANALISE CRITICA DO
PERCURSO

Sendo assim, é importante discutir o processo que foi construido toda essa
linha de pensamento. Logo, diante também dos achados sobre o desenvolvimento
do experimento ‘Peca Perdida? Abra seu guarda-roupa!, pode-se apontar pontos
positivos e negativos sobre as fases de pré-producgao (antes) e producgao (durante a
pratica) e pés-producgao (término do experimento).

Vale destacar ainda, que as informagdes repassadas pelas consumidoras-
codesigners sobre as roupas escolhidas para a experimentagao foram preservadas
e levadas em consideragao ao longo do processo criativo. Visto que, algumas pegas
encostadas tém uma fungdo simbdlica afetiva, quando guardadas por alguma
motivacao especial. Se nao tivesse algum motivo importante ndo haveria razdo para
ficar ocupando espagos nos armarios das pessoas. Foi nesse sentido, que se criou o
projeto, para que as roupas encostadas nos guarda- roupas femininos pudessem ser
ressignificadas e projetar novas vidas, ampliando seu ciclo de uso, gerando um novo
percurso, o do pds-uso.

E nesse contexto, ndo se pode esquecer que cada roupa tem uma histéria
para contar, que pode ser sobre diversas situacbes: (a) pela tracabilidade da
vestimenta (quem fez a roupa?; como foi feita?; quais as matérias-primas utilizadas
para sua confecc¢ao?); (b) pela representagao (significados estéticos e simbdlicos)
da roupa para o usuario (qual a mensagem que a roupa transmite? Os elementos
estéticos/ funcionais da roupa significam o qué? Aroupate m algum significado
simbdlico?); (c) pelas memérias afetivas de quem usa as vestimentas (quando foi
usada? Com quem foi usada? Algum momento especial? Aconteceu algo diferente
quando estava usando a pega?

Entdo, observa-se no projeto-experimento, que a maioria das roupas foram
encostadas nos armarios por causa da memoria afetiva que elas carregam. Nesse
sentido, as designers tiveram um cuidado diferenciado no processo de
transformacao, para que essas pecas nao perdessem seu valor simbdlico para as
mulheres. Nesse sentido, é valido destacar que estavamos a servico de cada
participante, desenhando solugbes em conjunto, levando em consideragdo o

contexto de cada mulher. Entdo, a participante teve a liberdade de escolher o nivel
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de transformacao de sua pega para que a costureira e as designer viabilizassem sua
ideia/ necessidade, desenvolvendo uma autoria compartilhada (saber técnico +
ideia).

E para compreender os fatores positivos e os negativos da experimentagao, &
necessario registrar os atores envolvidos em cada etapa e o nivel de envolvimento:
as mulheres participantes na pré-produgao foram: designers e consumidoras-
codesigners, ja na producao foram: designers e costureira. Nesse sentido, ressalta-
se que a integragado entre todas as pessoas envolvidas na experimentagdao poderia
ter sido mais intensa em todas as fases do projeto. Isto €, a participagao de todas as
mulheres nao deveria ter sido em apenas algumas etapas do experimento, e sim,
em todas.

Também é importante ressaltar que o projeto contou com alguns limitadores:
(1) o desenvolvimento da proposta nao foi de longa duragao; (2) o isolamento social
dificultou a proximidade entre as pessoas e assim uma participacdo mais ativa e
efetiva n&o foi possivel; (3) a logistica de transporte das pegas (entrega e devolugéo)
nao foi planejada de forma colaborativa, isto €, em parceria com as consumidoras-
codesigners, ficando sob a responsabilidade apenas das designers para realizagao
dessas acgdes; (4) abertura das portas do guarda-roupa feminino de forma virtual,
fato que comprometeu o olhar minucioso da pesquisadora, fazendo com que ela néao
consiga observar os detalhes que estdo fora do foco da camera dos celulares e
computadores. E por fim, (5) ndo foi possivel obter o feedback sobre o uso das
pecas apos a transformacado, visto que as consumidoras-codesigners nao
responderam as perguntas elaboradas com o intuito de compreender o nivel de
aceitacao e de satisfagdo com o resultado do processo. Portanto, percebe-se que as
mulheres ndo estavam preparadas para estabelecer novas relagcdes de uma
comunidade de coautoria.

E para finalizar, e se obter uma melhor compreensao de todo o processo,
foram identificados os pontos positivos e os negativos nas etapas das consultorias e

da realizagao dos processos de upcyclings.

1. PONTOS POSITIVOS:
(a) Nas consultorias: as participantes abriram seus guarda-roupas e falaram

de forma livre sobre sua relacdo com as roupas, a forma como escolhem suas
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pecas, o que buscam quando abrem a porta de seus armarios. Foi um fator de
extrema importancia para a compreensdo de como a pessoa trata suas vestimentas.
Além disso, foi possivel perceber como as roupas sdo usadas e o motivo, e também
entender a causa de algumas pecas ficarem paradas nos armarios sem utilizacdo. E
importante registrar que durante as consultorias, as designers explicaram o projeto,
0 que € o processo de upcycling, o conceito de design sustentavel, além de
estabelecer didlogos sobre o pds-uso das vestimentas, as mudangas na forma de
olhar e usar das roupas durante e apds pandemia. Este fato tornou o processo mais
enriquecedor com aquisicdo de novos conhecimentos e mais educativo
possibilitando reflexdes e relatos sobre os conteudos, além de estimular o

compartilhamento de novas formas de olhar, de usar e de produzir as vestimentas;

(b) No processo de upcycling: a proposta do projeto-experimento propiciou
liberdade de escolha sobre a transformagao das roupas por cada participante. Ou
seja, cada mulher relatou sugestdes sobre estilo, estética, modelagem, preferéncias
de gosto, como as cores que gostam e as cores que nao usam, e fizeram sugestdes
sobre o0 que poderia ser feito nas pegas e o que n&o gostariam que fizessem. Com
certeza, as consumidoras-codesigners foram pegas chave para que o processo de
upcycling na pratica desse certo. E assim, permitindo que as participantes ndo mais
deixassem as pegas guardadas e sem uso nos seus guarda-roupas, possibilitando

novas vidas no pos-uso, com novos sistemas de uso para a peca.

2. PONTOS NEGATIVOS:

(@) Nas consultorias: como foi um processo de vivéncia online, nao foi
possivel que as designers com seu olhar e experiéncia mais agugcados pudessem
interagir, com o toque das pecas, procurando alguma pega especifica, fazendo
perguntas sobre uma pecga escolhida pelas profissionais. Em suma, ter um olhar
mais direcionado para se obter perguntas diferenciadas. Vale salientar que a
costureira ndo entrou nesse processo de imersao, fato que poderia ter sido proposto
no inicio do projeto, para que durante o fazer do upcycling, a costureira se sentisse
parte das descobertas e pudesse compreender de forma mais real e auténtica sobre

0 antes e o depois das transformacgdes.



201

(b) No processo de upcycling: para se obter as pecas que seriam doadas
para o bazar e as que seriam transformadas e devolvidas para as participantes, a
logistica de transporte nao foi a mais adequada. Visto que as proprias designers
foram buscar as vestimentas nas casas das participantes, passando por situagdes
inesperadas de inseguranga, expondo as designers em locais perigosos. A escolha
que poderia ter sido feita, era que a entrega das pecas fosse deixada pela propria
participante em um local estratégico em termos de localizacdo e seguranga, como
um shopping, por exemplo. Esse fato, foi muito desgastante para as designers,
principalmente no contexto pandémico.

Além disso, os relatos das consumidoras-codesigners sobre o que poderia e 0
que nao poderia ser feito nas pegas, deixaram as designers com caminhos limitados
em termos de criagdo no que se refere ao processo de upcycling. Realmente, foi um
design a servigo das demandas das mulheres. As transformacgdes foram orientadas
por meio de estilo, gosto e memdérias das proprietarias das pecgas. Portanto, as
intervengdes n&o tiveram o carater livre no design projetado pelas designers. A
liberdade propiciada foi na decisdo de escolha de cada mulher. Em sintese, o
processo foi orientado pelas informacgbdes fornecidas pelas participantes
previamente.

Diante desse contexto, as pecgas tiveram muito mais processos regenerativos,
do que designs mais inovadores. Ou seja, 0s processos de regeneragéo podem ser
compreendidos como intervencdes para tornar a pecga utilizavel novamente para as
consumidoras-codesigner. E essas transformagdées foram mais em contextos de
consertos como: (1) troca de golas, (2) intervengdes em manchas (cortes e
tingimentos), (3) troca de ziperes e botdes, (4) mudanga na modelagem das pecas
(retirada de mangas, diminuicdo de comprimento, macacao que se transformou em
vestido, entre outras situagdes).

Vale frisar, que nas entrevistas, foi identificado que algumas roupas estédo
encostadas e nunca foram usadas, algumas tem até etiqueta da loja. Ademais, foi
observado que existem muitos motivos para a escolha de uma determinada roupa
no ato da compra. Realmente, algumas razbes que despertam o interesse no
consumidor estao relacionadas ao design da vestimenta, a tendéncia da moda ou a

identificacdo pessoal com o estilo da roupa.
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Na pesquisa de Rocha (2007), sobre os Indicadores para o consumo de
moda-vestuario, observa-se elementos da prazebilidade, nesse contexto, Rocha,
Hammond e Hawkins (2008):

[..] o prazer Physio foi interpretado como aquele relacionado com os sentidos do
consumidor, seu sistema corporal, tamanho e aparéncia. Portanto, ao estar conectado com
o tato, paladar, olfato, visdo e audigdo, o prazer Physio se aproxima de: Funcionalidade,
Sensualidade, Clima, Tecido, Adequacao Fisica e Conforto.

Nessa perspectiva dos indicadores do consumo, o conforto foi a tematica que
mais foi relatada durante as consultorias como motivo de escolha de uma pega no
ato da compra ou no ato da escolha sobre qual vestimenta usar. Portanto, a
adequacao fisica, o tipo de tecido e sua funcionalidade sao fatores chaves para
proporcionar um maior conforto para quem usa uma determinada roupa.

Diante do exposto, conclui-se, que se o projeto-experimento foi executado no
periodo de isolamento social, impossibilitou o contato direto (forma presencial) com
as consumidoras-codesigners. Nesse sentido, os encontros para realizagdo das
provas das roupas também nao foram possiveis, portanto, os testes nao
aconteceram. Até mesmo a logistica para tirar as medidas do corpo das mulheres
nao foi programada, ou seja, ndo foi considerada uma meta do projeto, visto que
muitas delas nao sabiam fazer essa medicdo. Fato este, que tornaram as
intervengdes menos ousadas, sem muitas modificagdes nas modelagens para que
ao final do processo de upcycling as pecas nao corressem o risco de nao caber nas
participantes.

Por esse motivo acima, apenas em 04 (quatro) pecgas (Fichas 02, 10, 11 e 17)
foi possivel executar o processo de upcycling radical, a transformacao da vestimenta
gerou outro artefato, uma bolsa e outro um artefato decorativo. Visto que,
transformar vestimenta em outra roupa sem ser possivel fases de provas e medidas,
com certeza comprometeria o resultado final. Porque nao se trata de vestuarios que
tem medidas padrbes para o mercado (upcycling das marcas Roda, Comas e
Patagonia). E sim servicos sob encomenda (upcycling personalizado para uma
determinada pessoa). Em resumo, os fatores limitadores mencionados
comprometem o resultado final das transformacgdes.

Um dos pontos considerados relevantes da experiéncia vivenciada foi

compreender o conceito de upcycling, identifica-lo e contextualiza-lo nesse
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processo. Assim, ao pratica-lo, buscou-se extrair um melhor propdsito de um
artefato. Vale salientar que a qualidade do produto poderia ser igual ou superior.
Dessa maneira, foram identificadas variacbes do upcycling (minima, moderada e
radical). Sabendo que mesmo transformag¢des minimas, o intuito principal foi que
essa roupa encostada, ndo fosse descartada e chegasse aos lixdes, e com a
intervencao do projeto pudesse sair do guarda-roupa e ganhar novos usos (novas
histérias) com a pessoa que guardou com afeto aquela peca. Nesse sentido, se
praticar o upcycling € subir o ciclo, as interveng¢des realizadas possibilitaram sim,
novas oportunidades de uso dessas vestimentas. Em suma, as agdes executadas
foram fundamentais para estimular o surgimento de novos cenarios de colaboragao
no reuso das vestimentas, entendendo a importéncia de considerar as roupas ja
existentes no planeta terra para novos processos criativos e produtivos.

Além disso, a agao de pensar e discutir sobre a ampliacdo do ciclo de vida
das vestimentas do projeto-experimento ‘Pega perdida? Abra seu guarda-roupa!
(projetando um possivel pds-uso) foi de extrema importédncia para possiveis
mudangas de comportamentos e de habitos da sociedade em relagdo ao uso das
vestimentas.

Para Silva, Rosa e Noveli (2023), “[...] a técnica do upcycling busca, de forma
ética, aprimorar a criacdo de produtos de moda que possam ser
reconfigurados e dispostos novamente na economia circular da moda”. Os autores

ainda afirmam que:

Na contemporaneidade, o slow fashion (moda lenta) nasce com a lbégica da pro-
sustentabilidade, neste contexto, o upcycling (reaproveitamento de materiais descartados)
centra-se nos processos de concepg¢do, desenvolvimento e producdo com o uso de
materiais e residuos téxteis ja inseridos no meio ambiente, sejam de pecgas de descarte ou
residuos. Para que os estilistas ou designers utilizem de métodos para o reuso desses
materiais, é possivel instigar a criatividade para a concepgdo de novas estéticas e ideias
autorais. (SILVA; ROSA; NOVELI, 2023, p. 5)

Em sintese, independente do nivel de transformacdo da roupa, o fato de
recolocar a peca de volta ao sistema de uso, ja foi considerado um ganho para a
natureza, sem extragao dos recursos naturais para fabricagdo de novas roupas, para
as pessoas, na redugao da necessidade de comprar novas roupas (consumo lento e

diferenciado), com novas relagdes de uso, processo e histérias, assim como, para a



204

economia, na geragao de novos servigos (design + costureira + consumidor), usando
estoques, colecbes passadas e sobras da producado das marcas .

Dessa forma, de acordo com os resultados do projeto-experimento, observou-
se que quando o upcycling tem liberdade na criagdo, € possivel obter pegas mais
inovadoras em termos de estilo e modelagem. N&o foi o caso desse projeto. Porém,
destaca-se que trabalhar em colaboragdo torna o processo mais enriquecedor, pois
leva em consideragdo o contexto de cada pessoa, permitindo que os aprendizados
sejam multiplos e diversos. Em resumo, cada pessoa aprendeu com a forma de
olhar, pensar e fazer do outro.

Em sintese, é importante salientar que fazer upcycling com o intuito de criar
pecas para serem vendidas em um espaco fisico ou virtual é totalmente diferente do
que projetar para e com uma determinada pessoa (servigo de design personalizado
colaborativo), isto &, fazer junto com a prépria pessoa a mudanga ou a intervengao
necessaria em sua roupa. Visto que, ao planejar algo novo para um perfil ja
conhecido do publico-alvo permite uma maior liberdade na modelagem, no uso das
cores e no uso de elementos como artesanato. Portanto, a criatividade ndo tera
muitas barreiras. Ja no caso da criagdo para e com a pessoa que vai usar a
vestimenta, € um processo bem diferente. O gosto, o perfil e 0 que a pessoa pensa
sobre a roupa, tudo tera que ser levado em consideragdo no ato criativo. Desse
modo, a invengao tera que ter flexibilidade para seguir um roteiro construido em
conjunto: criador, costureira e consumidora. Ou configurar relagdo, projetando
espacos para momentos de formacgao para todos os atores envolvidos no processo,
fazendo com que o aprendizado de novos conceitos, novas técnicas e novas
ferramentas possam ser assimilados por todos, (especialistas e ndo especialistas) e
assim a troca coletiva sera mais proveitosa em termos de compreenséo do que pode
ser feito e utilizado. E um servico de design personalizado, tnico, desenvolvido para
solucionar uma demanda especifica.

Por fim, vale salientar alguns resultados do projeto-experimento que impacta
a sociedade de forma positiva: (1) a orientagdo do projeto-experimento ser focado na
ODS 5, como esséncia da proposta. Essa diretriz trata da igualdade de género e do
empoderamento de mulheres e meninas. Dessa forma, uma possibilidade de
vivenciar novos arranjos produtivos foi possivel com o publico feminino. Pensar e

praticar novas atividades trabalhistas justas, como igualdade salarial de todas as
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envolvidas (costureira + designers) e novos servigos que podem ser desenvolvidos
apenas por costureiras ou em processos criativos colaborativos; (2) classificacédo do
upcycling de acordo com a hierarquia das transformagdes nas vestimentas em trés
dimensdes: (1) minima, (2) moderada e (3) radical; (3) elaboragdo um sistema de

upcycling pelo design da informacgéao.
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10. CONSIDERAGOES FINAIS

Esse estudo objetivou entender as inferéncias sobre a pratica do codesign no
processo criativo e produtivo das vestimentas, mostrando que a democratizagao da
inovacdo feita em parceria com pessoas diversas (designers, costureiras e
consumidores) pode ser uma solugdo para o surgimento de caminhos mais
regenerativos com praticas trabalhistas justas no universo da moda. Atingindo assim,
0s objetivos desta tese.

Além disso, essa pesquisa ressalta que o formato linear de produgao
(extracdo de matérias-primas; fabricacao; distribuicdo; uso; descarte) ndo colabora
para o desenvolvimento sustentavel do planeta. E aponta o processo de upcycling
inserido no padrao circular de produgdo como tatica para o fim de vida de um
artefato. Segundo Gwilt (2012) esses procedimentos de ampliagao da vida util de um
artefato fazem com que os materiais retornem com seguranga a um sistema de
producao em ciclo fechado. Pois, o upcycling evita o desperdicio de materiais, usa o
que ja existe e reduz a utilizagdo de novas matérias-primas na criagdo de novos
produtos (MCDONOUGH; BRAUNGART, 2013). Além de direcionar outras
orientagdes para os materiais que iriam terminar no lixo (SALGUEIRO; LIMA, 2021).
Portanto, € possivel concluir o processo de upcycling como pratica regenerativa de
ampliacdo de ciclo de vida dos artefatos possui variacbes de transformacao de
acordo com seus resultados (minimo, moderado e radical).

Vale destacar ainda, que as implicagbes desta pesquisa foram valiosas para
(1) o campo do design da informacgao, visto que, a compreensao do sistema de
comunicagado das roupas produzidas pelo processo de upcycling colabora para o
repasse de mensagens rumo a sustentabilidade; (2) o campo profissional, quando
demonstra as variagdes no processo de upcycling no sistema produtivo de artefatos
de moda, gerando novos servigos e novas formas de atuagdo com remuneragdes
justas no universo feminino; (3) para a moda, demonstrando a relagao da utilizagao
do upcycling com o desenvolvimento sustentavel, no sentido de dar novos usos para
roupas que ja estdo prontas, evitando a extragdo de matérias-primas na fabricagao
de novas pecas, valorizando também os residuos téxteis, gerando novos olhares
para as sobras do processo produtivo da cadeia téxtil (retornando ao ciclo produtivo

como matéria-prima); e por fim, para (4) sociedade como um todo, quando se
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estimula (a) formas colaborativas no surgimento de ideias, (b) praticas trabalhistas
justas para meninas e mulheres, (c) projetos e agdes no universo das vestimentas ja
existentes nos guarda-roupas das pessoas, (d) um consumo diferenciado dos
artefatos de moda, e (e) ampliacédo do ciclo de vida das roupas no sistema de uso e
pos-uso, aumentando assim, a durabilidade estética, material e simbdlica de uma
peca.

Dessa forma, os pensamentos de codesign registrados de Ibarra (2021) e de
Manzini (2017) foram fundamentais os achados dessa pesquisa. Pois, demonstram
formas de atuacao dos profissionais de design a favor do coletivo, do fazer junto e
da colaboragao entre todos os atores envolvidos em determinadas demandas e
servigcos da sociedade.

Assim como, as contribuigbes de Hippel (2005), onde as inovagbes mais
democraticas realizadas por todas as pessoas se tornam cada vez mais constantes,
com ferramentas e técnicas mais acessiveis. Ou seja, conseguir exatamente o que
se deseja, projetando para si proprio fica um ato comum. E nessa perspectiva, a
inovacao feita pelas proprias pessoas parece aumentar o bem-estar social (inovagao
social).

No entanto, é importante registrar que as conclusdes do projeto-experimento
‘Peca perdida? Abra seu guarda-roupa!” demonstra que o codesign também possui
limitagdes. Pois, quando os especialistas (0s designers) estdo sozinhos na resolugao
de problemas criativos, a técnica e as experiéncias agregam na busca de solugbes
mais inovadoras. Ja quando os nao especialistas (consumidoras-codesigners) se
juntam com os especialistas, o processo fica mais complexo, tendo que projetar nao
apenas a solugdo, mas as configuragdes das relagbes. Pois, foi observado que na
mediacdo das relagbes tera que ser levado em conta o ndo conhecimento de
técnicas da area pelos ndo especialistas. Fato que pode comprometer a
manifestacdo de designs inovadores, caso do experimento. Ademais, a
incompreensdo do todo interfere diretamente no desaparecimento de redes
colaborativas.

Entdo, diante das conclusdes da pratica no decorrer das visdes
paradigmaticas dos autores pesquisados, do estudo das vestimentas produzidas
pelo processo de upcycling das marcas Roda, Comas e Patagonia, pode-se

responder as questdes iniciais que nortearam a pesquisa:
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(1) Sobre os coédigos do vestir de uma vestimenta com o foco na
sustentabilidade ambiental, social e econbmica, observa-se roupas produzidas
com tipologias de tecido diferentes, com costuras aparentes e interferéncias criativas
na costura, com design diferenciado das modelagens tradicionais (cortes diagonais,
geométricos, simétricos e assimétricos), pontos de cor forte em determinadas formas
da peca e estilos vanguarda e moderno.

(2) E possivel programar um artefato téxtil para um pés-uso? Sim, é possivel
planejar novos usos para ampliagdo do ciclo de vida de uma roupa, ou seja, para o
pos-uso: praticas colaborativas entre marca + publico-alvo, novos servigos para
roupas que ja existem entre outras oportunidades nesse cenario.

(3) Quando se pensa se ao projetar artefatos de moda utilizando a criagao
colaborativa estimula novos padrdes de estilo de vida? A resposta também é
positiva, as criagdes terdao suas limitagcdes e desafios. Pois a decisdo final da
transformacdo ndo ficara apenas sob responsabilidade de um especialista (0
designer). No entanto, essa forma de projetar, permite que as pessoas se apropriem
do conhecimento, das ferramentas para que possam replicar algo que deu certo em
um futuro préximo, ou aprender com os erros para novas tentativas futuras de
acerto.

(4) E por ultimo, é utopia projetar cenarios de pds-uso dos artefatos de moda
na sociedade contemporanea? Realmente, esse cenario ja existe na sociedade,
numa fase ainda de muita experimentagdo. Muitas marcas de moda ja atuam com o
foco na moda lenta, em formas mais regenerativas de criagao e producao de roupas
e utilizando processos de upcycling. Entdo, pode-se afirmar que n&o é utopia. E sim
possivel planejar novas formas de uso das vestimentas apos o contexto de uso que
elas foram concebidas.

Continuando com o mesmo pensamento, respondendo ainda alguns
questionamentos levantados nesta pesquisa, de igual modo, é sim, factivel
reinventar o sistema da moda sem que o mesmo seja baseado no consumo
desenfreado. O proprio experimento demonstra um cenario promissor no reuso de
roupas. Podendo surgir oportunidades para novos negécios, onde o direcionamento
nao é a extragdao de novas matérias-primas para confeccdo de roupas, e sim, o
reaproveitamento de artefatos de moda que ja existem. Outra questao observada, foi

a possibilidade do surgimentos de novas praticas colaborativas no desenvolvimento
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de colecdes de moda. Essa nova ideia pode ser replicada se empresarios e marcas
decidirem inovar projetando servigos (valorizagao de lagos emocionais) e projetos de
codesign (atuacédo do publico-alvo + marcas). E mais, verifica-se também diversas
marcas desenvolvendo cole¢des de moda com sobras téxteis e estoque de colegdes
anteriores, fato que continuara sendo uma realidade no futuro, visto que é
economicamente viavel e ambientalmente sustentavel. Assim, o reaproveitamento
de residuos téxteis e da prépria vestimenta (roupas que ja existem) como insumo
para novos artefatos é significante para economia, trazendo novos conceitos e
servigos para ‘o costurar’ como mostra o projeto-experimento ‘Peca perdida? Abra
seu guarda-roupa!’.

Portanto, vale salientar que esta pesquisa amplia o estado da arte sobre as
tematicas do consumo e sua relacdo com a criagao e a producao de artefatos téxteis
sobre o viés da sustentabilidade. Pois, demonstra a importancia da aplicabilidade de
orientagdes metodoldgicas do processo de upcycling para novas possibilidades de
caminhos no pos-uso dos artefatos téxteis nas atividades projetuais.

E colabora para pesquisas futuras, ja que descobriu elementos para uma
ideia metodolégica, quando identifica que o processo de upcycling pode ter
variagoes e limitagdes que vao depender do contexto e das interacbes entre os
atores envolvidos no processo.

Além disso, enxerga-se oportunidades para as empresas de moda atuarem
ofertando ndo apenas o design das pecas realizadas pelo upcycling radical — ‘trama
criativa’ sem intervencao (participacdo) de quem vai usar, mas principalmente,
servigos regenerativos realizados em parceria com seu publico-alvo, upcycling
minimo — ‘trama afetiva’ e upcycling moderado — ‘trama controlada’.

Salientando também, que este estudo contribui para o processo de
aprendizagem da sociedade em diregdo a sustentabilidade. Uma vez que, os
estudos tedricos sobre a pratica do upcycling ainda sao recentes, nesse sentido,
esta pesquisa fara parte desse processo de mudanca rumo a regeneracdao do
planeta também no universo académico.

Por fim, ressalta-se que a disseminacdo das informacbes obtidas neste
estudo sera relevante para: (a) empresas de vestuario (compromisso social com
consumidores e residuos); (b) designers (processos criativos e projetuais); (c)

professores e alunos da area de design e moda (difusdo do conhecimento); e para
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concluir, (d) para as pessoas que usam os artefatos téxteis no surgimento de novas
praticas regenerativas para roupas que ja existem.

E finalmente, a fim de colaborar para ampliacdo e disseminacdo do
conhecimento sobre processos colaborativos na moda e propor reflexdes
aprofundadas sobre o pds-uso dos artefatos de moda, foram identificadas algumas
tematicas importantes para os desdobramentos futuros:

1. Desenvolver um estudo sobre os sistema de informacgéo das etiquetagens
das vestimentas, identificado possiveis problemas de comunicagéo, ja que, a maioria
das etiquetas sao retiradas das pecgas, logo no primeiro uso e assim nao conseguem
cumprir com eficacia a esséncia da sua funcionalidade: informar a pessoa que usa
uma determinada roupa sobre os meétodos corretos de lavagem, passagem e
secagem das vestimentas. Dessa forma, a ineficiéncia do sistema de informac&o das
etiquetagens acarreta uma curta duracao de uma pega no sistema de uso (parceria
entre designer + sociedade);

2. Pesquisar sobre a relagdo entre os discursos: (a) das marcas de moda
inseridas na economia circular, (b) dos consumidores que usam roupas € acessorios
produzidos por elas, e (c) dos cddigos do vestir dessas vestimentas desenvolvidas
pelos principios da sustentabilidade; para saber se ambos os discursos comunicam
a mesma mensagem ou se dialogam;

3. Propor praticas e estudos pilotos sobre servigos colaborativos entre as
marcas e seu publico-alvo, seus consumidores. Para que juntos possam encontrar
maneiras de aumentar a durabilidade estética, funcional e material de vestimentas e
sustentabilidade da cadeia produtiva da moda;

4. Sugerir estudos e projetos-experimentos sobre cole¢ées de moda
concebidas de forma colaborativa;

5. E investigar de forma mais aprofundada os codigos do vestir que estimulem
um consumo diferenciado das vestimentas para propor solugdes que melhorem a

comunicacgao das mensagens obtidas entre designer e consumidor.
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ANEXO A — MATERIAS PUBLICADAS EM SITES DO PROJETO-EXPERIMENTO
'PECA PERDIDA? ABRA SEU GUARDA-ROUPAY’

malas! Cidade italiana oferece incentivo financeiro mensal a quem se instalar na regido Saude Pen

Noticias Moda Sustentavel

Conhece o projeto Peca perdida? Abra seu

guarda-roupa
Conheca o projeto Peca perdida? Abra seu guarda-roupa

26/03/2021 17h30

Por: Vitor Tobias

@1 Créditos: Believe Earth

Recife (PE) foi a cidade escolhida para o langamento do projeto Pega perdida? Abre
seu guarda-roupal’, idealizado pelas designers e produtoras culturais Cecilia Pessoda ¢
Rani Duarte. O movimento propde, por meio da moda sustentdvel, um consumc
consciente que passa pela redugéo, reuso, transformagéo, valorizagdo e respeito ac
meio ambiente.

0 projeto, que tem o apoio da Lei Aldir Blanc, € uma iniciativa que colabora de forma
fluida e criativa sobre novos olhares para roupas encostadas e roupas prediletas no
guarda-roupa feminino. O intuito é ressignificar pegas de roupa de acordo com as
memodrias afetivas das mulheres e ao mesmo tempo trazer o conceito de
sustentabilidade, tdo falado, mas pouco praticado hoje em dia.

Segundo Cecilia, uma das idealizadoras do projeto, a agé@o é “sobre a forma como
olhamos, cuidamos e vestimos as nossas roupas gerando uma responsabilidade
social e ambiental. Para Rani Duarte, também idealizadora do projeto, " ele desenvolve,
a partir da moda, uma sociedade mais consciente e sustentdvel, tanto ambiental
quanto social".

E como funciona o projeto?
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Créditos: Divulgagso

Serdo realizadas 40 consultorias online sobre como usamos e podemos usar as
vestimentas. Cada mulher escolheré 2 roupas encostadas em seus guarda-roupas.
Uma peca sera ressignificada de acordo com a memodria afetiva e estética da
participante por meio do processo de ‘upcycle’, uma reutilizagéo criativa. A
ressignificagdo sera realizada pelas designers idealizadoras da proposta e costureira
Madalena Amorim. A outra pega serd doada para fazer parte de um bazar online. As
vendas do bazar serdo destinadas ao Centro de Mulheres Urbanas e Rurais (Cemur)
que fica no interior de Pernambuco em Lagoa do Carro.

E importante salientar que todas as pegas escolhidas ganhardo novas vidas. Pois, ndo
estardo mais encostadas nos guarda-roupas, ganhardo as ruas e continuardo
contando suas histdrias.

¢ ) ©
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Loja da Roda, na Galeria Crystal, tem bazar de pegas com a marca da sustentabilidade que servirdo a agao social

A Roda trata-se de uma grife que surgiu para aproveitamento de materiais, inclusive do Polo Automotivo de Goiana, de onde pedagos de
couro, plastico, lona e outros produtos se transformam em acessérios como bolsas, carteiras, calgados. Ja a Pega Perdida consiste na
compra de roupas usadas que sdo desmontadas e transformadas, “ressignificadas”, e novamente colocadas no mercado. Ou seja, tanto
a Roda quanto a Pega Perdida possuem propostas semelhantes, social, ecolégica e politicamente corretas. Quanto mais se aproveita o
que ja temos, menor o lixo gerado que, muitas vezes, é deixado na natureza.

A Pega Perdida esta doando todas as roupas do seu projeto cultural executado em 2021, quando contaram com a parceria da Flow
Estudio Design, que também colabora na agdo solidaria. O Bazar solidério foi organizado por Cecilia Pessoa e Rani Duarte (do Pega
Perdida); e Manuela Moreira e Mariana Amazonas (da Roda). Portanto, se vocé tiver um tempinho, hoje, prestigie o bazar. Além de
colaborar com uma instituigdo que presta um grande servigo a familias carentes, vai conhecer como solugdes criativas podem contribuir

para um mundo melhor. "0 que vocé veste transforma o mundo®, lembra a inscrigdo na vitrine da Roda.

@ x

Leia também
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Colegao Refazenda de olho no amor

0 Dia das Mies & lho?
Refazenda: Agua inspira nova cole¢io
Novidade harmoniosa na Praca de Casa Forte
Refazenda langa Colegao Cor de Agrido em feira de produtos organicos
Tereza e Oluyid: mae e filha em expd

Que tal escolher presentes sustentaveis?
Eduardo Ferreira lanca Colegao Aldfia

Moda pernambucana no Marco Zero

Esgotado, livro "Estrelas de couro, a estética do cangago” é relangado
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~ Projeto de economia criativa vai .. oo
ressignificar pecas do guarda- e vinersbildece
rou pa feminino ndidas pela Gabriela

A iniciativa, de autoria de Rani Duarte e Cecilia Pessoa, vai ajudar a movimentar o sestinados aquela
criativo, assim como o setor produtivo serdo encaminhados a

Por Redrigo Barros - a n u @

23/02/21 b 2AH00 atualando em 23/02/21 bs 21H22 .
Galeria Crystal, na Rua

1 do Parque da Jaqueira,
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eto estimula o consumo consciente e promove:
Sultoria gratuta

Projeto estimula o consumo consciente e
promove consultoria gratuita

06/06/2023 01:58 Projeto estimala o consumo consciente ¢ promove consultoria gratuita | Jodo Alberto Blog

Foto: Reproducio/internet

Sabe aquela pega que temos e NAo USamos, Mas N&o © uimos desapegar? Para incentivar o consume

sustentavel baseado no reuso de roupas, as predutoras culturals e designers Rani Duarte e Cecila Pessoa
promavem o projeto Peca Perdida? Abra seu guarda-roupal, no Recife. A proposta € financiada pela Secretaria de
Cultura do Estado atraves da Lel Aldr Blanc

Ao todo, 40 mulheres pederdoe ressignificar uma peca encostada através da metodolegia do upcycling, feita na
pratica por uma consultoria online composta por profissionals especializadas na area. "Roupas contam histérias
Essas memdorias afetivas serdo preservadas ao longo do processo crative. Sende assim, reinventamos e

mpulsionamos o setor criativo do Design. e acreditamos cada dia em um mundo mais consciente’, explica Rani

Duarte.

Para participar do projeto, & necessano além da peca que val ser renovada, doar uma segunda peca de roupa
que serd vendida em um bazer, cua renda serd 100% doada a uma Instituicao formada por mulheres. As pecas
ressignificadas serfio expostas (23 de marco) e as doadas serio postadas no dia 25 de margo. no instagram
specaperdida

»>UPCYCLING

O Upcycling cu reutilizacso € o processo de criar algo a partir do que ja temos. Utilizar os materiais, produtos,

residuos existentes e aprovesta-los no processo criativo

Recomendado para vocé

Got Plant Milk? Add The Close Relaticnship Four Ways Food Banks Breathtaking Titanic

These 16 Plant Mitks to Between Stress and Are Feeding Kids Right Images: Rarely Seen
Your Mug for Health, Sleep Now Phetos That Will St Your
Flavor, and Fro Emotions
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