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Resumo. A relacdo entre a industria da moda e os impactos ambientais e sociais
decorrentes da sua producgdo, assim como sua adaptagdo a diretrizes sustentaveis, sdo
temas cada vez mais discutidos e fundamentais para a producdo de vestuario de modo
ético. O projeto Two Point Zero, desenvolvido como Trabalho de Conclusdo no Curso
de Design da FAU-USP, teve como objetivo a criagdo de uma série de pecas de roupa a
partir de itens de vestudrio descartados, considerando-se que a vida util dos materiais
utilizados na confeccao de roupas frequentemente ultrapassa a dos estilos destas
mesmas roupas. Este artigo apresenta os processos e resultados desta pesquisa, que
contou com levantamento bibliografico sobre moda e sustentabilidade, entrevistas
com usuarios, documentacao e analise do processo de criagdo.

Palavras-chave: Moda, vestuario, sustentabilidade, upcycling, zero-waste fashion,
trabalho de graduacao.

Abstract. Recently, both the environmental and social impacts of the fashion industry
and the possibility of reworking the industry to accommodate sustainable guidelines
have been widely discussed. Accounting for these factors has become central to the
production of garments in an ethical manner. The objective of this thesis, developed as
the final project for attainment of a bachelor’s degree in Design at FAU-USP, was to
create a series of upcycled garments from post-consumer textile waste. This is an
appropriate strategy because most garments’ materials outlast the lifespan of their
fashion style. This article presents the research process and results, including a
literature review on fashion and sustainability, a study of user’s opinions and needs,
and documentation and analysis of the design process.
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1. Introducao

A relagdo entre a industria da moda e os grandes impactos ambientais e sociais
decorrentes da sua producdo, assim como sua adaptacao a diretrizes sustentaveis, sao
temas cada vez mais discutidos no meio académico, na inddstria e na grande midia -
discussbes estas fundamentais para a producgao de vestuario de modo ético.

Ao explorar brechds e instituices de caridade, nota-se que ha uma abundancia de
pecas de roupa com materiais em boas condicdes, mas com modelagem ou
acabamentos obsoletos, que ndo despertam o interesse dos consumidores, ficando um
longo tempo encostados, sem uso. A obsolescéncia programada que ocorre na
industria do vestuario, somada ao descarte regular de roupas em perfeitas condicbes
de uso acarreta a criagcdo de residuos e desperdicio de matéria prima, uma vez que a
vida (til dos materiais utilizados na confecgdao de roupas frequentemente ultrapassa a
longevidade dos estilos destas mesmas roupas.

E possivel criar roupas usaveis, confortdveis e esteticamente agraddveis a partir de
material de descarte pds-uso e ainda possibilitar que essa criacdo seja passivel de
reproducdao? A partir desta pergunta, o projeto Two point zero, desenvolvido como
Trabalho de Conclusdo no Curso de Design da FAU-USP, teve como objetivo estudar as
possibilidades do upcycling a partir de pecas de roupa de segunda mao.

Com este objetivo, iniciou-se a pesquisa com o levantamento bibliografico acerca dos
temas moda e sustentabilidade, entrevistas com usuarios em potencial e exploracées
em brechds e instituicbes de caridade. As roupas de segunda mado foram entdo
desconstruidas, voltando a ser matéria prima para a pesquisa tridimensional de
formas sobre o manequim. Por fim, uma série de novas pecas de roupa foram criadas,
utilizando-se da relativa padronizacdo destes moldes em alguns tipos de pecas
(paletds, calcas masculinas, camisas) para que o processo de confecgdo das pecas
novas pudesse ser feito em escala manufatureira, ou seja, de modo que esta
reconstrucdo fosse passivel de ser repetida.

A reutilizacdo de pegas antigas trouxe consigo uma carga forte de conceitos simbdlicos
como memoria e nostalgia, convertendo vestimentas descartadas em pegas
novamente cativantes e Uteis. Acredita-se que o novo design pode atribuir novo valor
de uso renovado a estes produtos, evitando, ao mesmo tempo, o gasto de recursos na
producdo de novos materiais e a criacdo de residuos.

2. Sustentabilidade

Definicoes

A ideia de que as acdes humanas poderiam ter efeitos nocivos no planeta surgiu na
década 1960, sendo debatida e ampliada até que, em 1987, na conferéncia da
Comissao Mundial sobre o Meio Ambiente e Desenvolvimento, surge a primeira
definicdo de “desenvolvimento sustentdvel”: uma migracdo de uma visdo de
desenvolvimento baseada somente no crescimento econ6mico sem uma analise das
consequéncias, para uma visdao de desenvolvimento que visasse satisfazer “as
necessidades presentes, sem comprometer a capacidade das geracoes futuras de
suprir suas proprias necessidades” (BRUNDTLAND, 1991 apud BERLIM, 2012, p. 17).

Assim, o desenvolvimento sustentdvel buscaria avaliar qualquer tipo de
empreendimento de acordo com suas consequéncias e possibilidades ndo somente do
ponto de vista ambiental, mas também social e econémico (HETHORN; ULASEWICZ,
2008) - ou, como definido por Sachs (2002 apud BERLIM, 2012) de acordo com oito
critérios, “o social, o cultural, o ecolégico, o ambiental, o territorial, o econ6mico, o
politico nacional e o politico internacional” (BERLIM, 2012, p. 17).
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Ja area do design, Kazazian (2005 apud BERLIM, 2012), define o ecodesign como a
criacao de produtos que satisfacam as necessidades atuais utilizando a menor
quantidade de recursos possivel, coincidindo com o light design (design leve) que
Fletcher (2010 apud BERLIM, 2012) propde no universo téxtil, reduzindo os recursos
utilizados sem o comprometimento da funcao dos produtos.

Braungart e McDonough (2002), por sua vez, expandem o ecodesign para além da
reducao do uso de recursos ou diminuicao de impactos nocivos com o conceito do ciclo
de vida de um produto from cradle to cradle, ou “do berco ao berco”. Contrariando a
visdo predominante from cradle to grave, ou “do berco ao tumulo” - de sua producao
até seu descarte - é proposta a concepcao de produtos que ndo fossem descartados,
mas que, ao fim de sua vida util, seguissem como “nutrientes”, cumprindo outros
propdsitos na cadeia produtiva, tendo assim toda a energia que foi investida em sua
producdo reaproveitada.

Sustentabilidade e Moda

A industria téxtil e de produtos de vestuario, além de ser uma das maiores industrias
do planeta, é uma das mais poluidoras do mundo (Stockinger, 2006 apud HETHORN;
ULASEWICZ, 2008).

A producdo de vestuario é estruturada em um sistema industrial linear, “focado em
fazer um produto e leva-lo até o cliente de modo rapido e barato sem se importar com
mais nada” (BRAUNGART; MCDONOUGH, 2002, p. 26, traducao nossa). Este sistema
causa impactos ambientais e sociais em todas as suas etapas, da extracdao das
matérias-primas, passando pela fabricacdo, comercializacdo e uso até o descarte pelo
consumidor - é o modelo cradle-to-grave, que causa ndao sO6 o descarte de grande
quantidade de produtos como o desperdicio dos recursos utilizados na fabricacdo (a
“energia incorporada”).

Baseada no “consumo de energia e recursos, com o0 objetivo de aumentar
constantemente a producdo” (BLACK, 2012, p. 48, traducdo nossa), a industria do
vestuario usa da obsolescéncia programada, decorrente da rapida mudanca da “moda”
ou das “tendéncias” nas caracteristicas formais dos produtos, para acelerar seu
crescimento. Assim, os produtos sdo concebidos para durar pouco tempo - as vezes
apenas uma estacdo, ou seis meses -, se tornando entdo obsoletos ou defeituosos,
para que o consumidor se livre destes e compre um novo produto (BRAUNGART;
MCDONOUGH, 2002).

Com o surgimento da indUstria do prét-a-porter e a evolugdo das técnicas de producao
industrial de produtos téxteis e de vestuario na segunda metade do século XX, iniciou-
se um processo de barateamento destes produtos, formando o sistema da moda como
o conhecemos hoje. Como resumido por Black (2012, p. 207, tradugao nossa):
A combinagdo da aceleragdo do ciclo da moda, a expansdo dos padrdoes de consumo e a
diminuicdo dos precos de pecas de vestuario em relagdo a renda criou um crescimento inevitavel do
desperdicio de produtos de moda, uma vez que o valor percebido diminuiu e a moda se tornou
uma mercadoria (commodity) descartavel. A promogdo do novo (e a rejeicdo do que se tornou

recentemente “velho”) que faz parte dos fundamentos do sistema da moda leva endemicamente
ao desperdicio.

Com o surgimento do capitalismo global no final do século XX, e de uma nova forma
de moda adaptada a esta dinamica econémica, o fast-fashion, novos fatores agravam
o potencial destruidor da industria do ponto de vista ambiental e social: um dominio
de “grandes industrias multinacionais; uma maior velocidade do mercado para
satisfazer as demandas dos consumidores; uma corrida atrds de menores custos de
mao de obra; e precos menores para consumidores inseridos num mercado global
altamente competitivo” (HETHORN; ULASEWICZ, 2008, p. 146, tradugdao nossa).

Devido a baixa qualidade decorrente do barateamento e aceleracdao da producgao, e ao
aumento de rapidez do ciclo de moda, estes produtos passam um periodo muito curto
de tempo na vida dos consumidores (BLACK, 2012), sendo logo descartados por terem
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ficado “fora de moda”, ou por terem se danificado, para serem substituidos por outros,
alimentando o crescimento da industria (FLETCHER; GROSE, 2011).

Assim, pode-se afirmar que a industria do vestuario como esta funciona na
atualidade e a sustentabilidade sdo necessariamente antagonicas, como explicado por
Fletcher e Grose (2011, p. 126):

Quanto melhor o desempenho da industria da moda, piores os efeitos - que sdo sintomas ndo de

seu fracasso, mas de seu sucesso. Assim, falar dos efeitos da moda rapida para a
sustentabilidade, sem criticar as praticas de negocio, é tratar do assunto de maneira superficial ou
absolutamente ineficaz.

Possibilidades de uma moda sustentavel

Como explicado pela designer e pesquisadora Katharine Hamnett, uma das pioneiras
da moda sustentavel, “a consciéncia do consumidor decolou nos ultimos cinco anos, e
a industria vai ter que mudar o modo como as coisas sao feitas” (BLACK, 2012, p. 45,
traducao nossa).

Para se tornar sustentavel, porém, a indUstria do vestuario terd de passar por uma
redefinicdo dos paradigmas que regem a criacdo, manufatura e comercializacdo de
seus produtos (BLACK, 2012), e ndo apenas uma adaptacao superficial do sistema
atual. Como defendido no livro Cradle to Cradle (BRAUNGART; MCDONOUGH, 2002),
para que uma industria se torne verdadeiramente sustentavel, as mudancas no
sistema de producdo precisam ir além da “eco eficiéncia”, na qual se busca produzir
consumindo menos recursos ou diminuindo os impactos dentro do sistema ja
estabelecido, mas de fato mudar suas estruturas, pensando em modos de produzir e
vender que tenham a sustentabilidade como prioridade ja na sua concepgdo, e nao
como uma adaptacdo posterior - alcancando assim uma “eco efetividade”. E
importante notar que essa mudanca de paradigmas tem como objetivo o
desenvolvimento de uma industria ambiental e socialmente responsavel, mas que se
mantenha lucrativa, ou seja, sustentavel como um todo.

O sistema que se originaria desta mudanca seria o slow fashion, ou moda lenta, uma
mudanca na “filosofia” da industria de vestuario baseada em: producdo em pequena
ou média escala; uso de técnicas tradicionais de confeccdo; uso de materiais locais
(matérias primas disponiveis préximo ao local de produgao); pratica de precos “reais”,
incorporando os custos sociais e ecoldgicos; preocupagdo com o0s impactos da
producdo; incentivo de alteracdo, reparos e manutencao dos produtos; e a criacao de
confianca entre a industria e os consumidores (FLETCHER; GROSE, 2011).

Estas diretrizes se aproximam de taticas sugeridas por outros 6rgdos e especialistas
em moda sustentavel, como as dez estratégias propostas pela pesquisadora da
University of the Arts London Rebecca Early: projetar para minimizar o desperdicio;
projetar para a reciclagem/upcycling do produto no futuro; projetar para reduzir os
impactos quimicos/toxicos; projetar para reduzir o uso de agua e energia; projetar
explorando tecnologias mais “limpas” e melhores do ponto de vista ambiental;
projetar olhando para a natureza e a histéria; projetar para a producdo ética; projetar
para substituir a necessidade de consumir; projetar para desmaterializar e
desenvolver sistemas e servigos; e projetar como ativismo (BLACK, 2012). Embora
ainda esteja em discussdao, a definicdo de diretrizes para a sustentabilidade é
importante ndo sé para a regularizacdo e fiscalizacdo das praticas da industria e a
educacao do consumidor, evitando o greenwashing (venda de um produto como
“verde” ou “ecoldgico”, sem que este seja realmente sustentdvel, como estratégia
mercadoldgica), mas principalmente para direcionar esta mudanca de paradigma.

Mais do que estas adaptagbes especificas, porém, o objetivo principal da mudanga de
paradigma do slow fashion seria o abandono da ldgica do crescimento constante em
prol de um sistema semelhante ao conceito de “economia constante” (steady state

economy) do economista Herman Daly, na qual ha um “estoque constante de capital
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fisico que é capaz de ser mantido por um nivel baixo de producdo material que se
encontra dentro das capacidades regenerativas e assimilativas dos ecossistemas”
(GWILT; RISSANEN, 2011, p. 172, tradugao nossa), de modo que a prosperidade nao
é dependente do crescimento, mas da manutencdo. Assim, haveria uma grande
diminuicdo no nivel de producdo da industria, que seria mantido estavel de acordo
com as possibilidades ambientais e sociais existentes (GWILT; RISSANEN, 2011).

Frequentemente quando se critica a industria da moda, apontando que seus modos de
producado e seu crescimento irrefredvel sao incompativeis com a manutencao do meio
ambiente, a industria se defende com a ideia de que os consumidores jamais
aceitariam possuir e comprar menos pegas de roupa.

A maioria das pessoas, porém, se sente insatisfeita com parte significante das pecas
de vestuario que possui, usando com frequéncia apenas algumas pecas, possuindo
assim muito mais do que o necessario - o que foi confirmado na pesquisa com
usuarios, item 3 deste artigo —, de modo que ha um grande contingente de pecas de
vestuario que fica ociosa, ndo sendo utilizada, ou é descartada e substituida por outra
- muitas vezes igualmente insatisfatoria.

No contexto do slow fashion os consumidores possuiriam apenas pegas que gostam e
que de fato usam, e valorizariam mais estas pecas, como descreve Berlim (2012,
p.53):

[...] os consumidores comprariam os produtos de moda, mas teriam uma relagdo mais

“apaixonada” com os mesmos, querendo ficar mais tempo com eles, e, consequentemente,
diminuindo a obsolescéncia programada.

Para que este cenario seja possivel, seria necessario que as pecas de roupa oferecidas
aos consumidores satisfizessem de maneira mais eficiente suas necessidades e
desejos, ou seja, o designer deveria ter como uma das prioridades no momento do
projeto o proprio usuario, de modo a criar pecas de vestuario “esteticamente e
funcionalmente apropriadas para a pessoa e a situacdo do uso” (HETHORN;
ULASEWICZ, 2008, p.58, tradugdo nossa). Deste modo, o design seria um “agente
integrador de objetos e pessoas” (BERLIM, 2012, p. 53), substituindo o tratamento
atual de insatisfacdo, obsolescéncia e descarte dado as pecgas de vestuario por
valorizacao, durabilidade e manutencao.

Assim, como descreve Hethorn (2008, p.55, tradugdo nossa), uma “moda
verdadeiramente sustentavel deveria levar em consideracdo as qualidades emocionais,
expressivas e materiais que as roupas podem prover aos usuarios”. Levando em
consideracdao estes fatores no momento de projeto das pecas de vestuario, estas
teriam sua durabilidade aumentada, diminuindo seu impacto ambiental.

Upcycling

O descarte de produtos tem como consequéncia ndo sé a criagdo de residuos, mas
também o desperdicio da energia e materiais investidos na sua producdao. Como
alternativas para lidar com estas consequéncias negativas do descarte, existem trés
estratégias principais: a reutilizagdo, a restauragdo e a reciclagem.

Dentro do campo do vestuario, a restauracao pode ser s6 um conserto ou ajuste para
a revenda, ou ainda uma modificagdo da peca, criando um novo produto. Este tipo de
restauracdo que cria um novo produto tem sido denominada na bibliografia estudada
como upcycling.

O upcycling é um termo derivado de recycling, ou reciclagem, buscando denotar uma
reciclagem na qual o material ndo é, como muitas vezes ocorre nos processos de
reciclagem, destruido - gastando energia e recursos - e transformado em um produto
com qualidade e valor inferior ao produto original, processo denominado de
downcycling (BRAUNGART; MCDONOUGH, 2002), mas sim um processo que utiliza o
material original buscando agregar valor a este, criando um produto com a mesma
qualidade, ou mais qualidade, que o anterior.
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Do ponto de vista da sustentabilidade, o upcycling se encaixa em uma das medidas
propostas no Relatério Brundtland (1991 apud BERLIM, 2012, p. 17), a “reciclagem de
materiais reaproveitaveis”, tendo como principais consequéncias ambientais positivas:
a reducdo do consumo de matéria prima virgem, que é substituida pela reutilizada; o
reaproveitamento da energia investida na producdo inicial dos produtos reutilizados; e
a diminuicdo da producdo de residuos sdlidos na forma de peca de roupa descartadas.
Além disso, upcycling é especialmente importante no estabelecimento de uma
industria baseada no sistema cradle-to-cradle, uma vez que por meio da reutilizacao
dos produtos descartados o /oop da cadeia produtiva é fechado, fazendo com que
virtualmente nao haja desperdicio.

Uma das caracteristicas comuns do upcycling é que, devido a irregularidade dos
materiais utilizados e a pequena escala de producao na qual geralmente se da o
upcycling, a maioria dos produtos sdo Unicos e criados artesanalmente. Embora esta
maneira de projetar dé maior liberdade ao designer, uma maior padronizacdo do
processo possibilitaria a reutilizacdo de uma maior quantidade de material descartado,
aumentando o impacto positivo do upcycling (FLETCHER; GROSE, 2011), diminuindo o
preco e possibilitando a obtencdo destes produtos por uma quantidade maior de
consumidores.

Modelagem para a sustentabilidade/zero-waste fashion

A modelagem de um produto de vestuario é um fator determinante no gasto e
desperdicio de material que ocorre em sua producdo. Atualmente, a producdo de uma
peca de roupa adulta incorre no desperdicio de em média 15% do material utilizado
para sua confeccdo (GWILT; RISSANEN, 2011).

Preocupados em diminuir os impactos deste desperdicio, alguns designers tém
buscado a criacdo de estratégias para evita-lo, das quais pode-se destacar o
desenvolvimento da "modelagem quebra-cabecgas”, ou zero-waste patternmaking.

Nesta técnica de criacdo, todas as pecas da modelagem se encaixam no rolo do tecido
sem criar nenhum desperdicio. Embora seja um conceito simples, a criagdo de
modelagens dentro desta técnica é dificil e trabalhosa, uma vez que esta estratégia é
completamente diferente do modo tradicional de criar modelagens. Na técnica de
guebra-cabecas, ao invés de se basear em modelagens base, modificando-as de
acordo com uma ideia pré-estabelecida do resultado, geralmente derivada de um
croqui, como é o comum na industria, o designer cria a peca a0 mesmo tempo que
cria a modelagem, a partir desta, alterando-a para evitar o desperdicio.

Como define Rissanen (FLETCHER; GROSE, 2011, p.48), um dos principais defensores
da técnica, ao criar por meio da modelagem quebra-cabega o designer cria “um
conjunto de pegas que ocupam em duas extensodes certa extensdo de tecido [...] e ao
mesmo tempo, a peca em trés dimensoes”.

3. Pesquisa com usuarios

Foi realizada uma pesquisa com possiveis usudrios do projeto por meio de um
qguestionario (Figura 1) sobre a escolha, uso e manutencdo das roupas no dia-a-dia,
afeto com relacao a estes produtos, as necessidades e desejos que estes devem
suprir, e o interesse com relacdo a brechds. O questionario foi disponibilizado online.
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Figura 1. Questionario aplicado aos usuarios.

ldade Sexo

Profissao

Qual é a sua peca de roupa preferida? O
que faz esta pega especial?

Quais pecgas de roupa vocé usa com
maior frequéncia no dia-a-dia?

o Camiseta o Camisa

o Suéter o Cardigd

o Casaco o Sobretudo
o Saia o Calga

o Legging o Macacédo
o Shorts o Vestido

o Colete o Outro:

Qual a pega de roupa que vocé possui a
mais tempo (e ha quanto tempo)?

Vocé ainda a usa?

o Sim, o Sim, de vez
frequentemen em quando
te

o Sim, o Néo
raramente

Se ndo, por que?

O que fez com que vocé a mantivesse
por tanto tempo?

Vocé tem pegas de roupa as quais se
sente apegado, ou que sente que tém
um valor sentimental?

o Sim o Né&o

Se sim, que roupas s&o essas, e por que
elas carregam este valor para vocé?

Vocé ainda as usa?

o Sim, o Sim, de vez
frequentemen em quando
te

o Sim, o Néo
raramente

Se ndo, por que?

Que caracteristicas vocé procura numa
pega de roupa?

Qual a principal fungdo (ou fungdes) que
uma pega de roupa cumpre para vocé?

Quais itens vocé costuma carregar, ou
gostaria de carregar, nos bolsos das
roupas?

o Chaves o Carteira
o Documentos o Dinheiro
o Celular o Ipod

o Ipad o Batom

o Outro:

Quando vocé escolhe uma roupa, vocé
se preocupa com(assinale os 3 mais
importantes):

o Prego o Qualidade
o Durabilidade o Beleza

o Sustentabilidade o Praticidade
o Marca o Conforto

o Atualidade o Outro:

(estar na moda)

Quais os tecidos/materiais que vocé
mais gosta?

Quais cores vocé gosta de vestir?

Quais padrGes/estampas vocé gosta de
vestir?

Vocé sente que suas necessidades com
relagdo a roupas estdo satisfeitas?

o Sim o Néo
o Outro:

Ha algum tipo de roupa que vocé
gostaria de ter, mas tem dificuldade de
encontrar?

Vocé gosta de todas as pegas de roupa
que possui?

o Sim, todas o N&o, mas
gosto de
quase todas

o N&o, mas gosto o N&o, gosto de

de mais da menos da
metade metade
o Outro:

Vocé usa todas as pecgas de roupa que
possui?

o Sim, todas o N&o, mas
gosto de
quase todas

o N&o, mas gosto o N&o, gosto de

de mais da menos da
metade metade
o Outro:

Vocé acha que conseguira se sentir
satisfeito com um nimero menor de
pecas de roupa?

o Sim o Né&o
Vocé sabe costurar?
o Sim o Né&o

o Sim, mas
apenas o basico

Fonte: Elaborada pela autora.

Vocé utiliza um servigo de costureira?
o Sim o Néo

Vocé tem o habito de customizar suas
roupas?

o Sim o Néo

Vocé tem o habito de consertar/mandar
consertar suas roupas (quando alguma
peca descostura ou rasga)?

o Sim o Néo

Vocé tem o habito de ajustar/mandar
ajustar suas roupas?

Quando vocé quer ajustar uma pega as
suas medidas.

o Sim o Néo
Vocé se preocupa com a

sustentabilidade quando toma suas
decisdes de compra de roupas?

o Sim, éum o Sim, mas é
fator um fator
importante menor

o N&o, ndo
costumo

pensar nisso

Qual sua opinido sobre moda
ecoldgica/sustentavel? *

Vocé tem o costume de usar roupas de
segunda méao/usadas/vintage? *

o Sim o Néo
o Outro:

Se sim, essas pegas foram obtidas:

o De brechd o De parentes
mais velhos
o De amigos o Outro:

Vocé compra em brechés?

o Sim, o Sim, as vezes
frequentemente
o Sim, raramente o Nao, e ndo
compraria
o N&o, mas o Outro:
compraria

Se sim, que tipo de pegas vocé compra,
e por que?

Vocé se interessa por comprar pegas de
roupa unicas?

o Sim o Néo

Vocé compraria roupas feitas a partir de
materiais usados (reciclados)?

o Sim o Néo
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O questionario online foi respondido por 21 pessoas, com idades entre 19 e 29 anos
(média de 22 anos), majoritariamente do sexo feminino e profissionais da area
criativa (moda, design e arquitetura). Embora a amostragem seja pequena e restrita,
foi possivel obter indicacdes de tendéncias de consumo e desejo, destacadas a seguir:

As pecas de roupas citadas como mais usadas foram camisetas, cardigas e calgas.
Varios motivos sdo apontados como razdes para que uma peca de roupa seja mais
valorizada que as outras, tais como resisténcia, qualidade, versatilidade, beleza,
identificacdo, unicidade, conforto, capacidade de fazer o usuario se sentir mais bonito,
valor sentimental.

Dos usuarios que responderam a pesquisa, 90% citou que a atribuicdo de valor
sentimental faz com que se apeguem a pecas de roupas. Este valor é ligado a
situacdes vividas com a roupa, sensacoes que a peca passa para O usuario, a origem
da roupa (pertenceu ou foi dada por alguém importante), ou a identificacdo que o
usuario sente com relagdo a esta. A maioria dos usuarios (60%) continua usando as
roupas pelas quais tem este tipo de afeto com frequéncia, e os pouco que ndo as usam
citam como razdes o medo de estragar a peca, ou o fato de esta estar desgastada
demais ou ndo servir mais.

Os usuarios afirmam que as principais funcdes das roupas sdo: a protecdo (seja esta
fisica, como proteger do frio, ou psicolégica, como esconder o corpo e fazer o usuario
se sentir mais confiante), e a projecdo de uma imagem ou personalidade do usuario
para os outros.

As caracteristicas mais importantes que os usuarios procuram nas pecas de vestuario
sdo: conforto, um bom caimento, durabilidade/qualidade, beleza, identificacdo com o
estilo da roupa, e a capacidade da mesma de fazer com que se sintam mais atraentes.
Ja os fatores mais importantes no momento de compra sdo o preco, a beleza da roupa
e a qualidade da mesma. Os materiais preferidos pelos usuarios sao, em ordem de
importancia: algodado, jeans, |& e couro; as principais cores que os atraem sdo, em
ordem de importancia: preto, azul, vermelho, branco, cinza, rosa, marrom e verde; e
com relacdo a padronagens, as preferidas sdao, em ordem de importancia: listras,
floral, xadrez, geométricas, e pod (bolinhas).

A maioria ndao gosta (95%) nem usa (90%) todas as roupas que possui, e embora
71% afirme que goste da maioria das roupas que possui, apenas 38% afirmam que
usam a maioria, enquanto 38% considera que usa mais da metade, e 14%, menos da
metade das pecgas que tem, e 67% considera que poderia satisfazer suas necessidades
com um numero menor de pecgas de roupa.

Cerca de 81% dos usuarios costuma usar roupas de segunda mao, das quais 42% sao
obtidas de parentes mais velhos e 37% sdo obtidas de brechds. A maioria (67%)
compra em brechds, e os 33% restantes nunca compraram, mas afirmam que
comprariam. Os motivos mais importantes para comprar em brechds citados pelos
usuarios sdo: unicidade das pecas, preco menor, qualidade maior das pegas,
aparéncia vintage, e a historia passada que as pecas carregam.

Por fim, a pesquisa buscou avaliar o possivel interesse dos usuarios pelo projeto
proposto nesse trabalho, chegando a descoberta de que a unicidade das pecgas de
roupa € uma caracteristica que interessa a 81% dos usuarios, e que 95% dos mesmos
comprariam roupas produzidas a partir de materiais reciclados.

4. Diretrizes de projeto

Tomando como base os dados coletados por meio da revisao da bibliografia e na
pesquisa com o0s usuarios, foram elaborados requisitos para direcionar o
desenvolvimento do projeto, apresentados na tabela a seguir (Tabela 1):
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Tabela 1.

Requisitos necessarios e desejaveis para o projeto.

Requisito

Necessario

Desejavel

Estética

Beleza (material, cor e
padronagem esteticamente
agradaveis)

Bom caimento, que atribua
boa aparéncia ao corpo;
aparéncia Unica e
diferenciada

Versatilidade

Ser multifuncional, (pode
ser utilizada em varias
situacgOes cotidianas);
modificavel/ajustavel;
trans-sazonal; unissex;
“unisize” (ajustavel a
varios tamanhos);
facilmente combinavel com
outras pecgas de roupas

Ergonomia Facil manejo; conforto e
conforto térmico;
possibilitar a movimentacao
do usuario; protecao

Durabilidade Durabilidade dos materiais Reforcos em areas de
e da construcao, materiais maior desgaste; escolha de
com durabilidade materiais que integram o
equivalente; aparentar desgaste; facilitar a
durabilidade; longevidade integracao de reparos ou
de estilo alteragoes

Praticidade Praticidade para uso Bolsos ou compartimentos
cotidiano para carregar pertences

Historia Manter caracteristicas da

peca original (evidenciar
historia)

Envolvimento

Possibilitar envolvimento
emocional ao usuario

Customizacao

Possibilitar/estimular
intervengao do usuario

Materiais e
processos de produgao

Tingimento natural e
atoxico; substituicdo de
materiais e tratamentos
conhecidamente toéxicos;
utilizagdo de material de
qualidade e em boas
condigdes; utilizagao de
materiais cruelty-free

Ndo-utilizagdo de matérias
virgens; quando
necessario, utilizacao de
matérias virgens
produzidas de modo
sustentavel e localmente

Desperdicio

Nao-produgao de descarte
de material

Integragao de
retalhos/restos nas pegas

Construcao

NUmero pequeno de
componentes (baixa
complexidade); utilizagcao
de trabalho(bolsos,
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ziperes) das pecas originais

Confeccao Repetibilidade da Facilidade e rapidez na
manufatura das pecas em confecgao
maior escala; mao de obra
contratada eticamente
(fairtrade)
Manutencao Facilidade de manutencao Elementos que integrem o
desgaste cotidiano
Reparo/ajuste Facilidade de
reparo/ajuste; margens de
costura e barras mais
largas
Reciclagem Etiqueta deve conter Servico de retorno/troca

informac0des para facilitar a
reciclagem

das pecas vendidas;
possibilidade de re-
reforma; construcdo que
facilite a reciclagem

Comercializacao

Distribuicao de “kit de
reparo”; compilacdo e
distribuicao de modelagens
em guia com instrucdo;
variedade de pecgas

Comunicagao

Adequacao ao usuario;
incorporacao e explicacao
dos conceitos basicos de
sustentabilidade;

Comunicacdo dos conceitos
das pecas; disponibilizacao
de manual de
reparo/manutencao

comunicacgao eficiente do
processo de producgao e
objetivos do projeto;
producdo sustentavel

5. Percurso Criativo

A partir destes levantamentos e das diretrizes de projeto, foi desenvolvida uma
pesquisa experimental, com o objetivo de investigar possibilidades formais da roupa
durante sua construcdo a partir de pecas de descarte pds uso, cujo processo sera
descrito a seguir.

Escolha de materiais para uso no projeto

Foram escolhidos como matéria prima para o projeto as camisas masculinas, as calgas
jeans e os paletés masculinos. Esta escolha justifica-se por diversos motivos: sdo
pecas encontradas em abundancia no mercado de roupas de segunda mdo; sdo
confeccionadas com materiais duradouros e de qualidade (como algodao e 13a) -
condizendo também com as preferéncias identificadas na pesquisa com usuarios —; e 0
mais importante, sdao pecas criadas a partir de modelagens relativamente regulares, o
que possibilita uma padronizagao do seu reuso.

Uma vez definidos os trés tipos de pecas a serem desconstruidas no projeto foi feita
uma pesquisa em brechds e bazares de roupas de segunda mdo, em busca de itens de
vestuario dentro dos tipos escolhidos que estivessem em bom estado e apresentassem
boa qualidade de material e construcdo. As pecas foram inspecionadas com relagao a
desgastes de uso, tais como furos, manchas, descoloragao, e deterioracdo do tecido, e
foram eliminadas as pecas feitas em materiais de baixa qualidade, como poliéster.
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Esta etapa foi guiada também por uma selecdo de qualidades formais das pecas, como
cor e padronagem, alinhadas com as preferéncias manifestadas pelos usuarios nas
pesquisas, nas quais verificou-se uma predilecdo por tons neutros como azul, preto,
cinza, caqui, bege, e padronagens como listrado ou xadrez.

Foram selecionadas dez pecgas de cada tipo de item em tamanhos variados de modo a
possibilitar sortimento suficiente para o processo de experimentagao.

Desconstrucao das Pecas

Uma vez adquiridas as pecgas, estas tiveram suas partes separadas por meio da
descostura com um abridor de casas.

Este processo que, em principio, parecia simples, mostrou-se muito mais complicado e
demorado, do que o esperado pois a descostura é um trabalho manual detalhista que
tem que ser feito com cuidado para nao danificar as pecas. A desconstrucao dos
paletés em especial foi bem mais dificil que se imaginava inicialmente, devido a
complexidade dos forros, entretelas e outros reforcos encontrados nas pecas. A
descostura foi realizada com o cuidado de manter intactos os elementos das pecas que
possibilitariam maior usabilidade, como bolsos e ziperes.

Ao descosturar estas pecas, houve um aprendizado interessante sobre as técnicas de
montagem e construgao das roupas, ao conhecer como eram construidas e efetuar o
processo contrario, de desconstrucao.

Pesquisa Tridimensional

Os elementos provenientes da desconstrucao das pecas foram entdo utilizados como
material para a execugao de uma pesquisa tridimensional em cima de um manequim
industrial feminino tamanho 40 (tamanho médio utilizado na industria), baseado na
técnica conhecida como moulage!. Foram feitas 25 experiéncias de moulage sobre o
manequim.

No processo de pesquisa tridimensional, os pedacos das pecas eram alfinetados ao
manequim, geralmente tomando como ponto de partida algum elemento que servisse
como fechamento ou tivesse alguma funcionalidade, como golas, partes com ziperes,
ou botdes.

Partir destes elementos funcionais ndao s6 possibilitou se utilizar do trabalho ja feito
nas pecas originais, mantendo suas funcionalidades — como sugerido nas diretrizes de
projeto - como também serviu como estratégia para revelar ao consumidor a origem
das pecas - ao explicitar, e ndo esconder, os detalhes das pecas originais, é possivel
inferir sua origem na reutilizacdo de roupas originais. Esta estratégia também criou
um ponto de partida, estruturando e impulsionando o processo criativo.

Duas das pegas criadas e confeccionadas demonstram bem este principio (Figura 2): a
jardineira, que foi criada juntando duas partes frontais de um blazer, se aproveitando
do fechamento original por botdes e possibilitando o uso dos bolsos; e o top, que
partiu da ideia de utilizar os botdes da carcela de uma manga de camisa para formar

1 A moulage é uma técnica na qual o designer cria a peca de roupa diretamente sobre o manequim,
geralmente utilizando algoddo cru, ajustando e modificando a peca ao longo da propria criagdo: "A
moulage (draping) € um método de modelagem para o design de roupas que permite a expressdo livre e
exata de ideias na criagdo. E um processo de criagdo tridimensional. De certo modo, a moulage pode ser
comparada a construgdo de um modelo. O designer, trabalhando a partir de um croqui ou de uma imagem
mental, d& forma tridimensional a uma ideia de vestimenta. Proporgdes de detalhes do design podem ser
comparadas ao corpo humano, e o caimento do tecido é instantaneamente aparente. ” (JAFFE, 1973, p.2,
tradugdo proépria).
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uma abertura, trazendo interesse a pecga e possibilitando ao usuario abrir ou fechar o
decote, modificando a peca ligeiramente.

Figura 2. Fotografias e desenhos referentes ao processo de criagdo de jardineira e top.

S ——————
’

Fonte: Elaborada pela autora.

A partir do posicionamento inicial deste elemento no manequim, a experimentacdo
continuava, com o objetivo de criar uma peca esteticamente agradavel, formalmente
sintética e vestivel por meio da adicdo de outros fragmentos de pegas. Durante a
criacao, buscava-se levar em conta como estas pecas seriam confeccionadas, por
exemplo considerando deixar margens de costura. Os elementos eram aplicados sobre
0 manequim de modo a criar formas que acompanhassem os contornos do corpo e
possibilitassem também a movimentacao confortavel do usuario.

Durante a experimentacdo, surgiram alguns desafios, tais como: a criacdo de formas
que fossem sintéticas e coesas a partir de pecas de formatos irregulares e tecidos
heterogéneos; a utilizagdo de tecidos com diferentes pesos e caimentos e a jungdo
destes; a criacdo de pegas que utilizassem sobretudo elementos de fechamento
(botbGes, ziperes) preexistentes, e fossem possiveis de serem vestidas; e,
principalmente, a criagdo de novas formas buscando modificar o minimo possivel as
pecas preexistentes, evitando assim o desperdicio do material.

O reposicionamento inusitado dos elementos das roupas (mangas, golas, pernas, etc.)
sobre o manequim revelou-se muito interessante, pois muitas vezes formas que se
encaixavam em uma determinada parte do corpo se moldavam também a outras
(cavas de mangas no lugar de cavalos de calga, por exemplo). Esta flexibilidade no
encaixe das pecas explicita a origem destas formas nas ferramentas (réguas) da
modelagem plana: no processo de criacao de uma modelagem de peca de roupa na
técnica de modelagem plana utiliza-se as mesmas duas réguas curvas, uma pequena
e uma grande, para a criagdo de todos os contornos do corpo, uma vez que estes
obedecem relagdes geométricas.

Uma das pecas que expdem estes paralelos entre as formas como as modelagens sao
construidas é a calga criada a partir de uma calga jeans e um blazer (Figura 3).
Nesta calca, a parte frontal de um paleté se torna a parte traseira da calga, com a
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cava se transformando em curva do cavalo ao contornar a virilha. Este encaixe fortuito
nao so possibilitou a adaptacdo das partes pré-existentes ao corpo, como manteve a
funcionalidade dos bolsos do blazer, agora na parte de tras da calca.

Figura 3. Fotografias e desenhos referentes ao processo de criagdo da calga.

Fonte: Elaborada pela autora.

Esta parte de tras foi entdo encaixada na frente original de uma calga jeans, dando a
peca maior estabilidade e funcionalidade, facilitando o reconhecimento e a utilizagao
da peca pelo usuario ao oferecer uma referéncia a calga convencional, revelando de
modo inusitado a origem da peca como resultado do upcycling — uma estratégia ja
citada no texto - e fazendo ainda uma alusdo irreverente a calca jeans basica, um
icone do guarda-roupa moderno.

Além disso, as tentativas de nao retirar material das experiéncias trouxeram como
resultado, muitas vezes, a criacdo de detalhes e formas inusitados, derivados de
pedacos que a principio estariam “sobrando” na pecga. Estas formas diferenciadas, por
serem resultantes das formas padronizadas das pecas escolhidas, se repetiram
diversas vezes nas experiéncias.

Trés dos vestidos criados exemplificam bem este aspecto do processo criativo (Figura
4). Desenvolvidos a partir de calgas jeans e partes de camisas, os vestidos exibem um
volume incomum na altura do quadril, que é formado pelo formato dos cavalos e
cavas originais das pegas, criando uma forma triangular. Ao longo do processo de
criacdo, ao encontrar diversas vezes este volume, e estudar modos de remové-lo ou
integra-lo a pega transformando-o em bolsos internos, decidiu-se nao rejeitd-lo, mas
sim adota-lo como uma caracteristica formal definidora da peca, acolhendo e se
aproveitando das descobertas do processo.

Uma outra dificuldade descoberta ao longo do processo foi a questdo do ajuste de
tamanhos: muitas vezes, ao longo do processo, descobria-se que uma determinada
experiéncia possuia uma légica valida, ou seja, parecia ter como resultado uma peca
funcional, mas os fragmentos utilizados eram de um tamanho grande ou pequeno
demais. No caso, a experiéncia tinha de ser recomecada com outras pegas,
experimentando-se com os tamanhos até que estes se encaixassem no tamanho do
manequim.
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Figura 4. Fotografias referentes ao processo de criagdo dos vestidos.

Fonte: Elaborada pela autora.

Outro aspecto interessante do processo foi observar na pratica o modo como os
tecidos caem sobre o corpo, de acordo com a direcdo em gque os colocamos (no fio, em
viés, etc.). Ao reposicionar estas partes de pecas pré-produzidas, muitas vezes ocorria
a subversao da direcdo “correta” da utilizacdo do tecido, obtendo resultados tanto
positivos como negativos.

Durante o processo também se experienciou diversas vezes o encontro entre a criagao
e 0 acaso. Ao se chegar a novas formas a partir de acidentes, p6de-se entender que a
criacdo nasce de uma combinacdo, sempre imprevisivel, entre as intencées do criador
e 0 acaso, o inesperado, o erro (SALLES, 2011) e que, como descrito por Fayga
Ostrower “[...] certos erros, talvez até fracassos, mais tarde podem revelar-se para
nos em suas dimensodes verdadeiras, como intengdes produtivas ou mesmo criativas”
(2013, p.18).

Esta descoberta fez parte do processo de criacdo de um dos tops (Figura 5) criados e
confeccionados. A ideia inicial da pega surgiu ao se pendurar provisoriamente um
fragmento de calca jeans sobre o manequim, notando-se entdo que havia sido criado
um formato interessante, semelhante a uma manga morcego.

Além do acolhimento do acaso no processo criativo, este top demonstra, como ja foi
citado anteriormente, a estratégia de se manter e aproveitar os detalhes da peca
original: as pences de busto foram feitas de modo que acompanham o formato das
manchas deixadas pelo bolso (devido a lavagem); tanto a barra da frente quanto a
das costas utilizam elementos originais da pecga (barra original da calga, costuras
duplas e recorte do cés); e a cor de linha usada (bege) foi escolhida por ser
semelhante a linha ja presente na peca.

Esta experiéncia é interessante também por transformar um elemento que era
originalmente “plano”, ou seja, cobria apenas uma face do corpo (costas das pernas)
em uma pega que envolve e se molda a toda a metade superior do corpo.
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Figura 5. Fotografias e desenhos referentes ao processo de criagdo do top.

£rf ol
Fonte: Elaborada pela autora.

Além do trabalho sobre o manequim, cada uma destas experiéncias foi registrada
através de fotografias e desenhos como anotacdes de processo e detalhamento, de
modo a possibilitar sua reproducdo posterior. Com o auxilio das fotos e dos desenhos
de observagao, as experiéncias foram analisadas por meio de outros estudos, que
complementaram a experimentacdo tridimensional. Nestes desenhos foram estudadas
possiveis alteracbes dos modelos, como mudancas de comprimento, muitas vezes
incorporadas posteriormente na pratica sobre o manequim.

Selecao

Apds a finalizacdo da fase de moulage, seis pecas foram selecionadas para serem
confeccionadas. Levou-se em conta a facilidade de confeccdo, a contribuicdo de cada
peca ao conjunto, buscando-se criar uma amostragem equilibrada tanto com relacdo a
utilizacdo de diferentes materiais quanto a variedade de pecas, e na eficiéncia da peca
em representar a intencao do projeto como um todo. Assim, foram escolhidos para
serem confeccionados: uma saia, uma calga, um vestido, uma jardineira, uma blusa e
um top.

Confeccao

Com base nos desenhos, fotos e anotacdes da fase de experimentacdo, foram
escolhidos os materiais (fragmentos de pecas) definitivos dentro dos materiais ja
disponiveis, e estes foram reposicionados no manequim para compor novamente as
pecas criadas nas experiéncias.

Neste reposicionamento foram feitos ajustes finais, a partir de alteragdes pensadas
nos estudos bidimensionais e outras questdes relativas a forma que foram
amadurecidas nesta remontagem sobre o manequim.

Uma vez recriadas e alfinetadas, as pecas foram entdao costuradas. A confeccao foi

uma fase que também apresentou dificuldades, uma vez que o processo de costura

exige habilidades e conhecimentos que devem ser obtidos ao longo de muita pratica.
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Uma das principais dificuldades foi a escolha e realizacdo dos acabamentos, como
forros e ziperes.

Apesar das dificuldades, ndo foi feita a terceirizacdo da confeccdo das pegas pois, além
de serem pecas incomuns, considerou-se que os desafios no processo de costura eram
importantes para o aprendizado. De fato, o confronto com estas dificuldades trouxe
um melhor entendimento das pecgas, levando a novos ajustes, como simplificacdes na
configuragdo e mudancgas nas escolhas de aviamentos. Além disso, considerou-se que
o intuito da confecgdo era a criacdo de protétipos que demonstrassem o resultado das
experiéncias feitas, mais do que alcangar um acabamento e finalizagdo perfeitos.

Editorial

Foi feito um ensaio fotografico (Figura 6) para mostrar como as roupas confeccionadas
poderiam ser usadas por diferentes usuarios. Para explorar a versatilidade das pegas,
o styling foi feito pelos préprios usudrios, que combinaram e ajustaram as pecas em
conjunto com suas proprias roupas.

Figura 6. Fotografias selecionadas do editorial registrando as pegas confeccionadas.

Fonte: Fotografias de Eugénia Pessoa Hanitzsch

IARA - Revista de Moda, Cultura e Arte - Vol. 9 no 2 - dezembro de 2016

83



6. Consideracoes Finais

A partir da pergunta - “é possivel criar roupas usaveis, confortaveis e esteticamente
agradaveis a partir de material de descarte pés uso de modo que estas sejam
reproduziveis?” —, ou seja, a partir da definicdo de uma diregdo construtiva para o
trabalho, foi feita uma investigacao das possibilidades que os materiais escolhidos
proporcionavam. Esta investigacdo se deu sempre a partir dos principios basicos (as
diretrizes propostas), que subsidiaram um raciocinio de construcdo baseado tanto na
reproposicdo das formas, como no ver fungdes novas para formas antigas,
desenvolvendo, a partir dessa mutagdao, novas pecas de roupa.

A escolha de reutilizar pegas antigas trouxe consigo uma carga forte de conceitos
simbdlicos como memodria e nostalgia. No entanto, ao longo do trabalho, buscou-se
ndo adotar-se uma estética “vintage”, ou “antiga”, uma vez que o objetivo era trazer
as pecas para a atualidade, convertendo vestimentas abandonadas e desvalorizadas
em pecas novamente cativantes e Uteis. Esta escolha reverbera as ideias de Cecilia
Almeida Salles (2011, p.105): “Lembrar ndo é reviver, mas refazer, reconstruir,
repensar com imagens de hoje as experiéncias do passado. Memodria é agdo.” Além
disso, considera-se que toda criacdo vem de uma desconstrucdo, de um desvio
linguistico, de “novas coeréncias que se estabelecem para a mente humana,
fendmenos relacionados de modo novo e compreendidos em termos novos”
(OSTROWER, 2013, p. 9).

Assim, foi por meio do remanejamento destas formas mutaveis que se deu a
reinterpretacdo das pecas de roupa escolhidas, configurando uma ressignificacdao do
passado.

O processo de criar a partir da propria matéria prima, sem ideias pré-definidas (mas
sempre guiada pelos requisitos), por meio da experimentacdo manual direta sobre o
manequim (um substituto para o corpo), foi muito rico. Foram feitas muitas
descobertas sobre a matéria-prima (tecido e aviamentos) e as formas do proprio
corpo, com a descoberta de formas que ndo seriam criadas por meio dos processos de
criacdo mais convencionais do design de moda, tais como o desenho de croquis
(depois traduzidos para a tridimensionalidade) ou a modelagem plana. Ao criar as
pecas diretamente sobre o manequim, por meio da técnica de moulage, o pensamento
criativo se deu por meio da acdo, buscando, com as prdéprias maos, questionar e
transformar o material e as técnicas de manipulagdo ja conhecidas, investigando
novas possibilidades, aprendendo ao vivenciar a experiéncia, concretizando a ideia do
projeto por meio do fazer.

A criacdo das pegas diretamente na tridimensionalidade nao significou, porém, que a
pratica do desenho foi abandonada. O desenho foi um instrumento muito utilizado e
essencial para o desenvolvimento do projeto: ele serviu ao longo do processo de
criacao como uma ferramenta de investigacao das formas criadas na exploragao
tridimensional, aprofundando a pesquisa, e muitas vezes preenchendo lacunas que
nao podiam ser supridas pela acdao direta no manequim, como na proposicdao de
alternativas que danificariam os fragmentos de roupa utilizados (encurtamento,
criacdo de recortes). O desenho também possibilitou a criagcdo e alteragcdo de
alternativas de modo rapido, e o detalhamento e descricdo destas alternativas, o que
foi imprescindivel para a reprodugdo posterior das pegas criadas. Deste modo, o
desenho foi utilizado ndo como mera representacdo, mas como um modo de pensar as
roupas, um “processo de critica e descoberta” (CROSS, 2011, p. 71) do trabalho
tridimensional.

Neste sentido, o resultado do projeto era sempre uma incoégnita. Como bem explicado
por Cecilia Almeida Salles, no livro Gesto Inacabado (p.47):

N3o ha uma teoria fechada e pronta anterior ao fazer. A acdo da mao do artista vai revelando
esse projeto em construcdo. As tendéncias poéticas vao se definindo ao longo do percurso: sdo principios
em estado de construgdo e transformacao.
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Também ao longo do processo de criacdo o interesse principal desvinculou-se, em
grande parte, da expectativa do produto final, sendo substituido pela experiéncia, de
modo que, ao final, a proposta e o processo de criacdo das pegas sao muitas vezes
mais interessantes que as préprias pecas criadas, uma vez que constituem a
construcdo de um conhecimento novo, obtido por meio da pratica.

Devido a imprevisibilidade das dificuldades, das “tendéncias poéticas”, e das
experiéncias descobertas ao longo do processo de criacdo, o projeto se modificou ao
longo da fase de criacao, abandonando alguns requisitos, como por exemplo, o desejo
de que as pecas fossem ajustaveis/”unisize”, ou a necessidade de que as pecas
tivessem bolsos ou outros compartimentos. Ndo que estes requisitos tenham sido
completamente ignorados: algumas das pecgas criadas poderiam ser consideradas
“unisize”, de modo que imagina-se que, com um periodo de tempo maior para a
exploracdo, seria possivel obter-se um ndmero de modelos “unisize” suficiente para a
criacdo de uma série com esta caracteristica; e a adicao de bolsos poderia ser feita em
varios dos modelos que ndo os possuem. Ao longo do desenvolvimento da pesquisa
tridimensional, porém, estes requisitos foram deixados em segundo plano, focando-se
em outros critérios, que tornaram-se os propdsitos orientadores do projeto: a
dimensdo estética, o conforto, o descarte minimo de material, e principalmente, a
manutencdo e utilizacdo das caracteristicas das pecas originais como elementos
direcionadores no processo de criagao.

Por fim, um dos desdobramentos imaginados para o projeto seria o desenvolvimento
de modelagens, com gradacdao de tamanhos e acompanhadas de instrugdes do
processo da construgdo, elaboradas a partir das pecas criadas. Assim, ser tornaria
possivel para outras pessoas criarem, a partir destas informacdes e de pecas com
medidas condizentes com as modelagens propostas, as mesmas pecgas criadas no
projeto, ampliando o alcance do projeto.
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