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Resumo

O design é uma area multidisciplinar, a qual se relaciona com varios contextos na sociedade, por
isso tem o importante papel de instigar os usuarios para que adotem novos comportamentos. Esse
artigo traz a discussao acerca das relagdes de inclusdo e exclusdao dos consumidores dos produtos
desenvolvidos pela industria da moda. O design associado a caracteristica de questionamento da
arte é capaz de desenvolver projetos que destacam pontos que merecem evidencia na sociedade.
A moda ndo precisa ser um fator de limitacdo de comportamentos, pois tem poderosas ferramentas
de linguagens que podem valorizar discursos individuais, onde o usudrio utiliza a roupa para
expressar-se e nao o contrario, onde ele precisa se encaixar em uma expressao que reflete uma
padronizacdo feita através de estatisticas da populacao.

Palavras Chave: design de moda; padronizacdes; arte.

Abstract

The design is a multidisciplinary area, which relates to various contexts in society, so it has the
important role of instigating users to adopt new behaviors. This paper talks about the relations of
inclusion and exclusion of consumers of products developed by the fashion industry. The design
associated with the questioning feature of art is capable of developing projects that highlight points
that deserve evidence in society. Fashion does not have to be a behavior limiting factor because it
has powerful language tools that can value individual speeches where the user uses clothing to
express themselves and not the opposite, where he needs to fit into an expression that reflects a
standardized through the population.

Keywords: fashion design; standardization; art.
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1 Introducao

O objetivo do presente artigo é partir de uma analise critica, causando questionamentos,
através da relagdo entre o design e a arte, acerca das comuns padroniza¢des, dicotomias e
categorizagOes presentes e determinadas pela industria da moda na sociedade de consumo. A moda
€ um meio de expressao ligado a significa¢cOes, conceitos, simbologias e ideais que se constroem
historicamente, se diferenciam de cultura para cultura, e dependem de movimentos sociais. Além
disso, a moda também é, e principalmente, um meio de comunicacgao.

Segundo Stefani (2005), “moda ndo é apenas vestir, € um conjunto de informacdes que
orientam costumes e comportamentos e variam no tempo e na sociedade”. Além de possuir
caracteristicas funcionais, como cobrir e proteger o corpo, a vestimenta é carregada de significados
e expressdes. O individuo exterioriza através da vestimenta como gostaria de ser percebido pelos
outros, ou seja, a maneira como se veste passa a ser uma forma de comunicar quem ele é, quais
seus gostos, sua religido, sua classe social, podendo ser até mesmo uma tentativa de agradar o
grupo ao qual pertence ou deseja fazer parte. Por outro lado, a moda, além de uma forma de
expressao, quando pensada em relacdo ao consumo, passa a fazer com que o individuo exponha a
sua individualidade, ndo mais baseada no ‘eu’, mas sim nos seus grupos de referéncias. Na
convivéncia com esses grupos, se comunicam, se orientam, induzindo e impondo tendéncias do que
deve ou ndo ser usado, do que é bonito ou feio, criando assim dicotomias padronizadas, modismos,
regras e habitos na sociedade.

Para refletir sobre as diversas convencoes e padroniza¢des que se fazem presente no mundo
da moda, tais como dicotomias de género, forma e fun¢ao de uma peca, analisamos um vestivel ja
existente e comercializado no mercado. Através desta andlise, foi possivel identificar as convengdes
e padronizagdes advindos do projeto desenvolvido na industria, que se refletem na construcao
simbdlica e cultural, tendo consequéncias no comportamento dos individuos na relagdo com o seu
grupo social e com o seu préprio corpo.

A partir dessa analise buscamos, em seguida, desenvolver, através do design e da arte, um
vestivel hibrido, onde as multiplicidades desses campos tornassem o processo criativo da nova peca
mais aberto e inclusivo, pois nessas inter-relagdes de dreas, surgem novas propostas, novos espagos
e dimensdes, novas leituras, questionamentos e interpretacées para o que ja é e estd pré-
estabelecido. Ao se relacionarem, esses campos criam um “entre-lugares” que ndo se encaixa em
extremidades e dicotomias, um lugar com liberdade de classificagcbes, imposicdes, de regras
austeras ou pré-conceitos, trazendo para o convencional novas configuracdes e significados,
gerando um caminho alternativo para romper barreiras sociais construidas pela moda, que muitas
vezes limitam a inclusdo social do individuo.

2 Desenvolvimento
2.1 Corpo e moda, uma relagdo de padronizac¢do e exclusdo

Arelacdo entre o corpo e a roupa é carregado de construgdes culturais que variam conforme
o periodo, local e contexto em que se encontra. Assim como afirma Caron (2006), a moda é uma
forma de expressdo cultural, uma espécie de linguagem que as pessoas utilizam para se apresentar
ao mundo e se relacionar nele. Muitas vezes é através das roupas que as pessoas procuram se
diferenciar e se encaixar em determinados grupos sociais, fazendo o uso dos signos e significados
atrelados a essas roupas escolhidas.
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Canton (2009) fala sobre as formas que usamos a roupa para interferir na maneira de
construir uma identidade e explorar de forma material os sentimentos transmitidos através do
corpo:

Tatuagens, piercings, maquiagem, cirurgias plasticas, escarificagdes, pinturas, queimaduras
(branding), além de vestimentas e adornos corporais — sdo maneiras de construir a relagdo
de identidade e alteridade por meio do préprio corpo. Ele é, afinal, nossa existéncia
materializada e estetizada. Ao longo do tempo e em diversas culturas, o corpo tem sido
modificado de maneira consistente, com intengbes que respondem tanto uma
diferenciagdo, a uma singularizacdo de determinado corpo, como uma atitude de
localizagdo dentro de um grupo, uma marca de pertencimento. (Canton, 2009, p.35)

Os aspectos sentimentais atrelado as vestimentas também sao levantados por Jones (2005)
gue afirma: “O aspecto “emocional” das roupas é um elemento importante no design”, entdo, na
hora de escolher uma vestimenta, o individuo pensa no que gostaria de transmitir e onde gostaria
de transitar, pois, a roupa carrega o recurso da diferenciacdo simbdlica e pode ser usada para
completar a representacdo de profissdes, niveis sociais ou estilos de vida.

Apesar de existir um ideal de que o Design busca estabelecer uma melhoria na qualidade de
vida das pessoas, suprindo e se adequando as necessidades da sociedade, e assim fortalecendo
certas identidades, também pode criar um viés problematico. Estas identidades, ao serem tomadas
como um modelo a ser seguido, acabam por subjugar outros varios grupos de individuos que nao
estdo dentro dessas caracteristicas, tidas como ideais. Vive-se entdo uma eterna busca por
adequacdo onde o produto acaba por ditar as necessidades de seus consumidores, dizendo o que
deve ser considerado belo e consequentemente deixando de lado aqueles fora deste padrdo.
Algumas criagdes de moda acabam servindo como um meio de ostentagdo, onde as qualidades
simbdlicas se sobressaem as relacGes entre individuos, construindo hierarquias sociais marcadas
por exclusoes.

A criacdo de coberturas para o corpo, de inicio buscava servir como uma protecao, mas como
afirma Jones (2005), passou por processos histéricos, ganhando outras funcées como, por exemplo,
ressaltar ou esconder a sexualidade de acordo com a cultura em que o individuo se situa. Junto de
cada época vem um pensamento dominante diferente, que impde caracteristicas e constroi
esteredtipos, moldando o corpo. Segundo Jesus (2013), essas diferenciacdes de concepcdes
ocorreram pelo fato do corpo sempre estar subjugado as classes dominantes e seus interesses e
expectativas, absorvendo caracteristicas conforme o modo de producgdo vigente de cada época.

Na Grécia Antiga, o corpo era idolatrado, a concepc¢ao de belo era pautada em um corpo
harmonico que tivesse proporc¢ao entre as partes, concepg¢do essa que veio a ser desconstruida com
as ideias de Sdcrates, onde a razao tinha maior importancia deixando o fisico de lado. Ja na Idade
Média, o corpo era concebido e visto apenas como “casa” da alma, ndo tendo nenhum cunho
estético. Nessa época o corpo era entendido como portador do pecado pelo catolicismo, sendo
necessario estar sempre coberto e escondido por debaixo de roupas. Ja nos dias de hoje existe uma
tendéncia de alienacdo da sociedade através do corpo em sua busca por uma dita beleza
padronizada, trazendo uma série de atitudes e pensamentos mecanizados, ndo analisando suas
consequéncias ou mesmo a geragao de exclusao.

A moda, através dos seus significados e valores, condiciona e insere a sociedade em um
padrao baseado em esteredtipos de uma minoria elitista, em um modelo, onde todos devem se
adequar, levando as pessoas a buscarem um determinado corpo, uma roupa, uma imagem
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culturalmente aceita, julgada como “certa” ou “normal”. Segundo Daolio (2007), por meio do corpo
o homem assimila e se apropria dos valores, normas e costumes sociais, num processo em que 0
autor nomeia “inCORPOrac¢dao”, onde o individuo acaba perdendo a sua individualidade e
personalidade e a nogdo dos seus limites corporais. Além da perda de identidade, o modismo e a
valorizagdao da autoimagem impostos pela sociedade, levam o individuo a frustracdo. Nota-se cada
vez mais pessoas insatisfeitas com o préprio corpo, por ndo conseguirem se enquadrar ou atingir o
corpo ou aimagem “ideal”. Embora a moda, servindo como um dos pilares da chamada ditadura da
beleza, tenha construido uma rica histdria visual, como roupas, acessorios, formas e simbolos em
seu dinamico processo de transformacao, ela continua reforcando, através de um comportamento
hostil, aqueles que nao se adequam a ela.

A producdo das pecas de roupa é projetada em um conceito idealizado do que é belo,
servindo como um caminho para a padronizacdo sobre como as pessoas sdo vistas, escondendo
caracteristicas desagraddveis a elas ou até mesmo moldando os seus corpos. Estas criacées ainda
seguem os canones de proporc¢do criados na Grécia antiga, determinando cor, tamanho, forma e
tipos de roupas adequadas para cada contexto. Embora nosso processo de producdo industrial faca
uso da padronizacdo como forma de permitir uma organizacao, isso acaba por tornar invisiveis as
pequenas diferencas que os corpos possuem, obrigando as pessoas a se adequarem as roupas e nao
o contrario. Partindo dessa observacdo, analisamos uma camisa social, que é um produto dessa
industria, onde sua producao acaba seguindo um padrao, o qual exclui as pequenas diferencas entre
os corpos. Com isso, foi possivel identificar alguns parametros que mostram a tendéncia da moda
em impor algumas condicoes, que podem se tornar fatores excludentes na sociedade.

O primeiro parametro identificado diz respeito as dicotomias, em especial em relacdo as
caracteristicas de género e tamanho. As questdes de género sao construcoes culturais que segundo
Jones (2005) afetaram as roupas devido ao processo evolutivo natural das mesmas, que passaram
a cumprir outros requisitos além de cobrir o corpo e lhe proporcionar protecao, comecando a ser
usadas para ressaltar ou esconder questdes pertinentes a sexualidade. As pecas de roupa estdo
condicionas a serem feitas pensando em modelos femininos e masculinos, existindo pegas que sao
direcionadas a cada sexo devido a um processo cultural que passou a ser visto como natural (como
o uso de saias por mulheres) e outras justificadas por questdes de diferengas bioldgicas (como os
bustos do homem e da mulher). As produc¢ées recorrem a criagcdo de tamanhos (PP, P, M, G, GG,
XG) como forma de tentar corresponder as diferengas corporais entre os corpos do mesmo género,
mas elas ndo consideram a possibilidade de corpos que estdo entre cada uma destas categorias.
Uma mesma pessoa pode possuir um tamanho em especifico para cada parte do corpo, e sendo
assim nao se pode apenas dividi-lo como parte superior e inferior, isto sem contar o frequente uso
de simetria entre os lados das roupas, o que ndo ocorre no corpo humano.

Os parametros citados comumente se relacionam entre si para criarem os modelos de
roupas vistos como padrdes que estdo padronizados no mercado atualmente. A forma muitas vezes
é determinada de acordo com o género que se quer atribuir a peca, e ela, por sua vez, vai determinar
a funcdao da mesma, que acaba saindo da premissa inicial de ser uma cobertura para o corpo,
trazendo identidade e todo um sistema de significados atribuidos a ela.

2.2 O hibrido entre o design e a arte na desconstru¢ao de padronizagoes

A hibridacdo como processo de criacdo que se localize no entre-lugares da arte e do design
pode enriquecer discussdes como a inclusdo social no desenvolvimento de projetos. A arte pode
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destacar aspectos que favorecem os questionamentos além de relacionar-se com o lado emocional
da percepc¢do. Ja o design pode contribuir com seus processos de inserir os usuarios e suas
experiéncias de uso.

Alguns artistas passaram a unir a sua visao artistica ao mundo da moda, criando pecas
hibridas dentro destas dreas como uma forma de critica aos posicionamentos da sociedade em
frente ao seu consumismo desenfreado e sua padronizagdo. Como afirma Canton (2009) as
produgdes de arte contemporanea costumam trazer um processo de desconstru¢ao quanto ao seu
processo de leitura que ndo é Unico e linear podendo ter varios tipos de interpretacdes e podem
trazer consigo indagacgdGes sociopoliticas:

Artistas e pensadores substituem a nogao de Politica, com "P" mailsculo mesmo, pelas
micropoliticas - a saber, uma atitude focada em questdes mais especificas e cotidianas,
como género, a fome, a impunidade, o direito a educag¢do e a moradia, a ecologia, enfim,
tudo aquilo que nos diz respeito e nos faz viver em sociedade. (CANTON, 2009)

Como por exemplo, “The Souper Dress” (Figura 1) de Andy Warhol (1966 - 67), vestido feito
em papel serigrafado, introduzindo o descartdvel na peca e que trazia a discussdo da duracdo dos
ciclos de uso das roupas.

Figura 1 - Vestido sopa de tomate, 1966-67, Andy Warhol

Fonte: metmuseum.org/art/online-features/metkids/explore/79778/The-Souper-Dress (2017)

A designer Ying Gao, em seu projeto Incertitudes (Figura 2) se compromete com o
desenvolvimento de uma roupa que traga a discussdao em torno da incerteza gerada pela sociedade,
onde o individuo é pressionado pelo agora, pela légica da urgéncia, onde o objeto interage com o
receptor através do som da voz. O frequente reforco das dicotomias de género ndo pesa no seu
processo de criacdo ndo padronizando sua criagdo a um determinado género. Ela esta mais atenta
para evidenciar essas questdes que as pessoas vivem, onde em meio a légica da urgéncia ndo existe
espacgo para este tipo de pensamento.
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Figura 2 - Incertitudes, Ying Gao.
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Fonte: yinggao.ca/interactifs/incertitudes (2017)

A obra Parangolé, de Helio Oiticica (Figura 3) é um exemplo sobre uma criagdo que ndo
evidencia sua funcdo, ele gera a duvida de como é o seu uso fazendo com que o usudrio tenha que
usar a proépria intuicdo ou até usar a prdpria criatividade para descoberta. Isso torna o produto
inclusivo no sentido de que ndo existe certo ou errado, ele pode ser considerado funcional em
qgualquer estrutura corporal, sem que a pessoa se adapte a ela, e sim o contrario, a vestimenta que
ird se adaptar ao usudrio. Isso mostra a grande importancia da participacdo do individuo, que ao vestir
as capas tem seu corpo convidado a se movimentar e é isso que da sentido a obra.

Figura 3 - Parangolé, de Helio Oiticica

Fonte: scribd.com/document/370193353/0-reviramento-do-sujeito-e-da-cultura-em-Helio-Oiticica (2017)

Um exemplo de processo criativo que busca nao evidenciar a fungao definida de um produto,
por meio do seu formato fisico, é o da artista e designer Amy Karle, no projeto Internal Collection
(Figura 4). Nesse projeto a designer busca a mudanga de perspectiva na visualizagdo comum sobre
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beleza convencionada para o corpo e representa estruturas internas em suas pecgas. Técnicas e
equipamentos sdo usados para capturar a anatomia de 6rgdos internos para entdo depois
exteriorizar, transformando-os em vestiveis que sairam de um ambiente ndo fisico para tornar-se
algo palpavel.

Figura 4 - Internal Collection, Amy Karle.

Fonte: amykarle.com/project/anatomy-fashion (2017)

A utilizacdo de processos criativos hibridos entre design e arte buscam romper com alguns
parametros tradicionais no processo de fabricacdo de roupas que as tornam limitantes para um
publico que esta fora dos padrdes. Isto abre muitas possibilidades para as criacdes que transitam
entre o Design e a Arte, o hibrido por sua esséncia ja ndo estd condicionado a um processo de
construcdo padronizada e permite um novo olhar acerca das diferencas que costumam ser
invisibilizadas nos dias atuais, servindo como um ponto de partida para serem feitas criticas ao
processo de reforgo das dicotomias.

2.3 Materializando um vestivel que se desloque dos padrdes

Esta etapa tem como finalidade servir como uma experimentacado de processo criativo que
busca verificar de maneira fisica o uso do entre-lugares como espaco de criacdo. O artefato em
guestdo é chamado aqui de vestivel, justamente para ndo se enquadrar em padrdes ja estabelecidos
em que as pecas de vestudrio se encontram. Ele pode ser usado da maneira que o usudrio decidir,
jd que ndo da indicio algum de como se veste, ou alguma referéncia de como seria seu uso correto
ou incorreto.

O design tem como um dos objetivos transformar materiais conferindo-lhes novas
linguagens através da cultura e do seu entorno, podendo unir elementos ou até evidenciar algo. A
arte tem funcdo parecida, entretanto seu processo de criacdo envolve muito mais a visdo e
experiéncia do artista, que se comunica por meio de suas criagcdes. Neste projeto buscou-se por um
processo criativo que se assemelhe a arte, pois um objeto ja existente e funcional foi observado
para que parametros fossem definidos a fim de desenvolver um novo produto que possa
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desconstruir aquela linguagem intrinseca ao original.

Devido a forma que as pegas de roupa costumam ter seus moldes feitos e seus tecidos
costurados, existe a presenca clara de uma face anterior e uma posterior que sao divididas entre as
emendas que as costuram. Buscando fugir da questao da frontalidade e também nao reproduzir as
guestdes que atribuem género em um vestivel o ponto de partida para a criagao da alternativa foi
de um grande disco de tecido que fosse grande o suficiente para cobrir de forma extensa a parte
superior do corpo.

As mangas de uma peca de roupa sao determinadas de acordo com sua forma e funcdo
definida, sempre simétricas elas determinam muito sobre o ambiente culturalmente tido como
adequado para cada tipo delas. Tentando estabelecer uma quebra com relagao a estes padrdes foi
feita a aplicacdo de diversas mangas pelo disco de tecido (Figura 5), para que o usuario
inconscientemente ndo forme pares por aproximagdo o comprimento e formato delas sdo distintos
entre si. Em uso a proposta é que o usudrio escolha as mangas como preferir alterando conforme
seu desejo. Existe a possibilidade do uso delas como se fossem golas, mas sem haver nenhuma
posicionada no centro tecido para que a escolha entre o uso desta forma seja do usuario e ndo algo
gue ele relacione automaticamente devido ao posicionamento.

Figura 5 — Mangas aplicadas ao vestivel.

Fonte: os autores, 2018

Esta proposta de vestivel ndo apresenta dicotomias de género, sua base de construcdo nao
evidencia silhuetas e suas mangas sdo de diversos tipos ndo existindo o intuito de torna-las mais
femininas ou masculinas. A peca ndo se prende as formas comuns atribuidas as roupas, ndo ficando
claro seu formato e gerando uma certa confusao na hora do seu uso. Seu caimento muda, conforme
as mangas escolhidas para serem utilizadas e de acordo com a superficie que ela ira ser colocada,
automaticamente ela ndo evidencia sua fungdo como vestivel para cobrir a parte superior, se
deslocando de sua posi¢do original e pode adquirir novos significados dependendo de onde sera
instalado, podendo ser em um corpo humano (Figura 6) ou apenas sobrepondo um objeto.

132 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Univille, Joinville (SC)

05 a 08 de novembro de 2018



Pesquisa &
Desenvolvimento
em Design

A

Fonte: os autores, 2018

Quando esses trés parametros sdo retirados do produto em questado é tido um exemplo fisico
gue pode transitar entre os dois campos de estudo. O resultado final consegue pertencer a
diferentes espacos e fungdes, ja que isso ndo fica evidenciado na sua aparéncia, e, apesar de ser um
produto mais conceitual, traz argumentos para mostrar a possibilidade de utilizar um processo
criativo mais artistico para as producdes de Design que pensam em levar em consideracao parcelas
da populacdo que ndo sdo atingidas pelo ideal de padronizacao.

3 Conclusao

A discussdo sobre a inclusdo é extensa e valida em qualquer contexto. O design tem um
importante papel de destacar aspectos culturais no momento de desenvolvimento de produtos,
seja ele fisico, ou digital, ou em qualquer outro formato. Essa é uma caracteristica da area, pois as
guestdes colocadas nas producdes sdo planejadas para que contribuam, seja comercialmente ou
como uma maneira de levantar debates.

As roupas sdo exemplos de projetos de design que carregam varias construgdes de
significado. Em cada sociedade essas construgdes variam, em algumas isso ocorre de forma sutil,
ou, de forma mais intensa em outras, entretanto é comum que essas construcdes ditam padrdes:
de comportamento, de estilo de vida, de grupos, classes e identidades. Esses aspectos sociais das
vestimentas influenciam bastante na industria, com relacdo a maneira que os produtos sdo
desenvolvidos, produzidos e distribuidos.

Outro aspecto utilizado pelo design de moda é o emocional, pois as roupas transmitem
emocdes individuais, sdo maneiras das pessoas se expressarem em uma linguagem que conecta o
corpo as percepgdes associadas aos simbolismos das vestimentas. Esse aspecto é importante na
ideia de inclusdo, pois um produto ndo vai ser aceito pelo usuario apenas porque tem caracteristicas
exclusivas, mas também porque é capaz de gerar um sentimento de desejo. A moda, ou design em
geral, tem esse poder de criar necessidades e isso nao precisa ser necessariamente negativo,
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justamente porque os consumidores podem desenvolver a necessidade de consumir produtos que
tenham linguagens mais inclusivas, levando em consideragao detalhes mais individuais do que
estatisticas de amostras da populagao.

O aspecto funcional da roupa ird ditar em qual ambiente ela sera contextualizada pelo
usudrio. Esse também é um recurso de diferenciacao, pois da mesma forma que muitas vezes o
usuario sente necessidade de se encaixar em um ambiente existira essa necessidade de se encaixar
em uma roupa especifica para que pertenca aquele grupo. Novamente, isso nao precisa ser visto de
forma apenas negativa, ja que mudancas de ambientes geram mudangas de comportamentos, que
ditam nossas posturas, porém as roupas poderiam ser produzidas de maneira mais individualizada,
para que ela ndo gere desconfortos onde o usudrio precisa se adaptar a determinada pega, mas sim
o contrario.

Esses aspectos observados estdo no contexto da valorizacdo de padrdes, que ditam certo e
errado, belo e feio, feminino e masculino, dicotomias que podem causar a exclusdo de pessoas que
fazem um esforco para se enquadrar nesses conceitos, que em muitos casos € um processo de
idealizacdo, ou seja, algo inalcancdvel. A partir desses aspectos, partiu-se para a observacdo de
pardmetros que podem contribuir com a polarizacdo de algumas dicotomias presentes em uma
peca de roupa comercializada nos dias atuais, com padrdo de forma e tamanho comum a outras
pecas produzidas, e que sugerem ideais de corpos que ndo sdo compativeis com a realidade. A
massificacdo desses produtos para corpos ideais dd a sugestdo de que muitas pessoas possuem esse
manequim, no entanto, nessa observagdo nos surge o questionamento se realmente existe esse
grande publico, ou se as pessoas estao tentando se encaixar nesse tamanho pré-estabelecido.

Com base em todos esses questionamentos foram identificados alguns artistas que
produziram seus trabalhos sustentados no corpo, entdo foi possivel associar suas discussdes para
trazer uma sugestdo de criacdo que seja hibrida e aconteca em um entre-lugares de arte e design,
onde essas criticas possam acrescentar no processo criativo para o desenvolvimento de um vestivel
gue nao faca distingdes e permita experimentagdes também por parte do usuario.

A identificacdo desses parametros junto com a observa¢do das obras de alguns artistas
possibilitou a materializacdo de um vestivel que se desloca dos padrdes estabelecidos, pois seu
desenvolvimento aconteceu de maneira que priorizou a experimentagdo como acontece na arte. O
design e a arte tém varios pontos em comum e ao mesmo tempo sdo areas distintas, no entanto
uma disciplina pode enriquecer as producdes da outra, gerando projetos que ndo precisam ter uma
definicdo clara, podendo ser definido como um hibrido. A arte pode emprestar sua capacidade de
transmissao dos sentimentos do artista na obra e o design pode contribuir com sua capacidade de
ressignificacdo de materiais e formas para gerar novas alternativas.

E a natureza do Design ser interdisciplinar, para Coelho (2008), o Design possui essa esséncia,
pois suas atividades cruzam diferentes praticas profissionais e conhecimentos tedéricos de diferentes
naturezas. Segundo Cardoso (2012), o Design, por nascer na modernidade, sempre foi uma drea ndo
so internacional, mas também hibrida em termos de interdisciplinaridade, que cada vez mais se
diversifica, se pulveriza e se fragmenta. Nunca houve um design puro, o design sempre foi troca,
gue segundo o autor, causa fertilizagao nos campos.

Essa esséncia interdisciplinar, para Ono (2006), confere ao design uma importante dimensao
antropoldgica cultural. A autora afirma que, no desenvolvimento de um produto, o design sofre,
por um lado, o impacto do desenvolvimento tecnoldgico e dos processos técnicos, e, por outro, as
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pressdes das transformagdes culturais decorrentes do surgimento de novos usos e necessidades,
promovidos pelos artefatos que sdo inseridos na sociedade.

Segundo Ono (2006), o designer é corresponsavel pelas relagdes que se estabelecem entre
os artefatos e as pessoas, bem como pelas suas implicagdes na prépria sociedade. Para a autora o
designer é um dos mediadores do processo de constru¢ao material e simbdlica do mundo, cabendo
a ele conjugar a sua atitude criativa na complexa teia de fun¢bes e significados, na qual as
percepcoes, acdes e relagdes se fundem, buscando a adequacgao dos artefatos as necessidades e
anseios das pessoas e a melhoria da qualidade de vida da sociedade.

O Design é capaz de influénciar na maneira de agir e pensar de uma comunidade, da mesma
forma que tem a capacidade de fortalecer uma identidade, ou combinar diferentes influéncias. No
entanto, existem movimentos contrdrios aos processos de massificacdo de produtos, onde grupos
de consumidores preferem a individualizacdo e diferenciacdo, para poder expressar melhor seus
préprios pensamentos ou particularidades, por meio da personalizacao.
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