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Resumo

Este artigo faz parte de uma pesquisa ampla sobre a relacdo das roupas com
capacidade de mutacédo e a sua possibilidade de otimizar a peca na fase uso, dentro
do ciclo de vida das roupas, para evitar o descarte, ja que estas pecas tém como
principal caracteristica a multifuncionalidade. Ao mesmo tempo, houve o interesse em
relacionar este estudo com a ferramenta do Design Emocional para Durabilidade
(DED), ja que estudos feitos neste assunto, apontam as roupas multifuncionais,
adaptaveis entre outras, como capazes de estreitar a interacdo entre usuario e
produto. Para isso, foi feita uma pesquisa qualitativa e descritiva sobre as roupas
reconfiguraveis, tendo como perspectiva a sustentabilidade e o design emocional.
Como resultado, verificou-se que foram desenvolvidas ferramentas no DED para
auxiliar os designers na criacéo e desenvolvimento de produtos.

Palavras-chave: Roupas multifuncionais. Design emocional. Ciclo de vida das
roupas.

Abstract

This article is part of a broad research on the relationship of clothes with the capacity
to change and its possibility of optimizing the garment in the use phase, within the life
cycle of the garment, to avoid discarding it, since these garments have as their main
characteristic the multifunctionality. At the same time, there was interest in relating this
study to the Emotional Design for Durability (EDD) tool, since studies carried out on
this subject point to multifunctional, adaptable clothing, among others, as capable of
narrowing the interaction between user and product. For this, a qualitative and
descriptive research was carried out on reconfigurable clothes, with a perspective on
sustainability and emotional design. As a result, it was found that tools were developed
in DED to assist designers in the creation and development of products.

Keywords: Multifuncional clothes. Emotional design. Clothes life cycle.
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Introducéo

A industria da moda tem um impacto significativo no meio ambiente e nas
guestdes sociais. A producdo em massa de roupas resulta em uma grande quantidade
de residuos téxteis, na poluicdo da 4gua e do ar, na exploracdo dos trabalhadores,
provocando desigualdade social. Por isso, muitas empresas estdo adotando e
pesquisando praticas sustentaveis em suas operacoes.

Uma das formas mais importantes para a sustentabilidade na industria da moda
é a utilizacdo de matérias-primas sustentaveis. Além disso, a reducao do desperdicio
por meio da utilizacdo de préticas eficientes nas fabricas de producéo e a reciclagem
dos residuos também é uma opcao sustentavel.

Neste sentido, Alison Gwilt (2020) propde um ciclo de vida das roupas em seis
fases — extracdo de matéria prima, producéo, distribuicdo, consumo, descarte e
recuperacéao de recursos — que podem ser uma das saidas para minimizar o impacto
ambiental, ja que a autora aponta para o0 uso do modelo circular que objetiva a
reutilizacado dos materiais.

Neste artigo, o foco esta na fase de uso dentro do ciclo de vida de uma roupa,
com a utilizacdo da reconfiguracédo das roupas, pois estas podem otimizar a peca no
guarda-roupa de diversas maneiras por meio da interacdo com o usuario. E neste
caso, 0 usuario esta no centro do processo, pois a sua experiéncia é colocada como
0 ponto principal na tomada de decisfes dos designers.

Por se tratar de uma abordagem que envolve a compreenséo, as necessidades,
desejos e habilidades do usuario, o design emocional, elaborado por Don Normam
(2004), € uma ferramenta que pode ser utilizada pelos designers para entender a
relacéo entre usuario e produto.

Portanto, o objetivo desta pesquisa € entender como o design emocional para
a durabilidade pode ser uma ferramenta para criar roupas com capacidade de
mutacdo e com isso otimizar a fase de uso. Para isso, foi realizada uma pesquisa
gualitativa descritiva com uma investigacao bibliografica em artigos e livros sobre
design emocional e design emocional para a durabilidade (DED) escritos por Sapper
et al (2018), Chapman (2009), Hainess-Gadd et al (2018), Norman (2004), este ultimo
gue classificou os trés niveis de interacdo do usuario com o produto, entre outros,
além de livros e artigos sobre moda e sustentabilidade das autores Fletcher (2014 e
2017) e Gwilt (2020) que além de relacionarem a moda com a sustentabilidade,
propuseram alternativas para o setor, também por meio de livros sobre roupas
reconfiguraveis escritos Quinn (2002), Bolton (2002) e Meng et al (2018) que foram
0S pioneiros em agrupar os estudos sobre roupa modular e transformavel.

O artigo esta estruturado da seguinte forma: a préxima secdo comeca com a
definicdo dos termos abordados na pesquisa: roupa reconfiguravel, design emocional,
sustentabilidade e moda. Na sequéncia, foi apresentado o estado da arte sobre design
emocional para a durabilidade, e o ciclo de vida das roupas. No capitulo posterior foi
descrita a realizacdo desta pesquisa e, consequentemente, ha a apresentacdo dos
resultados com as discussdes e consideracdes finais.

Definicbes e Fundamentacéo tedrica



Roupas reconfiguraveis

A palavra reconfiguracdo estd sendo usada nesta pesquisa para agrupar
diferentes tipos de roupas que possuem a capacidade de adaptacdo ou mudanca da
sua funcao. Neste caso, 0 uso etimolégico da palavra, reconfigurar, ou seja, configurar
novamente, resume caracteristicas deste tipo de roupa. Conhecida também como
design para multifungdes, trata-se de um tipo de roupa ou produto que pode ser
alterado com a interacdo do usuério. Assim, por meio de pesquisas anteriores
realizadas pelas autoras, notou-se que existem sete tipo de roupas com a capacidade

de reconfiguragcdo, como descrito na tabela 1.

TABELA 1 — TIPOS DE ROUPAS RECONFIGURAVEIS

Roupas Reversiveis

Sao aquelas que podem ser usadas
tanto do lado direito quanto do
avesso. Por isso elas também séao
conhecidas como ‘double face’ ou
dupla face.

Roupas Modulares

Sao aquelas que sao feitas por meio
de mobdulos, que podem ser
destacados ou

encaixados através de ziperes,
colchetes, botdes, entre outros
aviamentos. (BOLTON, 2002);
(MENG et al, 2018)

Roupas transformaveis

Sao aquelas que permitem uma nova
configuracdo a partir de uma peca
preexistente. Elas tém como principal
caracteristica a polimorfia. (QUINN,
2002)

Tecnologia Vestivel

A tecnologia vestivel ou wearable
technology, é um recurso tecnolégico
em que a roupa pode desempenhar
funcbes eletrbnicas capazes de
processar informacbes do corpo.
(O’NASCIMENTO, 2020)

Customizacdo em massa

Com o intuito de desenvolver uma
projecao participativa, o co-design,
design para personalizacéo ou
customizagdo em massa, tem como
objetivo que os desejos dos usuarios
sejam aplicados ao produto. (PINE,
2003)

Do it Yourself (DIY)

Trata-se de uma abordagem onde o
usuario constréi alguma coisa ou a
repara sem a ajuda de um
especialista.




Upcycling e Downcycling Basicamente é uma maneira criativa

de reformular produtos existentes
agregando valor a estes produtos
com o intuito de prolongar a vida util.

FONTE: Autoria Prépria.

Ciclo de vida das roupas

O sistema linear de producéo é aquele que segue um tipo de organizacdo onde
toda a cadeia produtiva extrai matéria-prima, produz os bens e depois 0s descarta. Ja
0 sistema circular pensa em como os produtos podem ser criados e produzidos com
responsabilidade ambiental em todos os estagios. Gwilt (2020) identificou seis fases
no ciclo de vida das roupas:

1.
2.

Extracdo: € a fase de extracdo e processamento de matérias-primas;
Producdo: fase da transformacdo da matéria-prima em bens
manufaturados;

Distribuicéo: € quando o produto ja pronto e embalado € direcionado ao
consumidor. E esta fase ocorre em diferentes etapas: armazenagem,
transportes e pontos de vendas;

Consumo: conhecida também como fase de uso dos consumidores ou
USUArios;

Descarte: é a fase em que os produtos sdo descartados pelos usuarios,
podendo seguir diferentes destinos, como aterros sanitarios, reciclagem
ou reutilizacéo.

Recuperacéao: € a fase em que os recursos utilizados na producdo dos
produtos sdo recuperados, seja atraveés de processos de reciclagem ou
reaproveitamento. (GWILT, 2020)

Essas fases sdo sequenciais, mas também estdo interligadas e influenciam
mutuamente o ciclo de vida dos produtos. Ao desenvolver um produto, por meio de
estratégias em cada etapa, o designer deve levar em consideracao todas essas fases,
visando reduzir o impacto ambiental e social ao longo do ciclo de vida do produto, que,
neste caso, é constituido por roupas.

Definicdo de Design Emocional

Segundo Norman (2004), o design emocional busca criar conexdes emocionais
entre o usuario e o produto, utilizando componentes visuais, sensoriais e funcionais
gue estimulem respostas emocionais positivas. Isso pode incluir cores, texturas,
formas e funcionalidades que estimulem sentimentos de satisfacdo, confianca,
alegria, conforto, entre outros.

Estado da Arte



A producéo de roupa ainda esta calcada num sistema linear, ou seja, baseado
na criacdo, desenvolvimento, producgao, distribuicdo, venda, uso e descarte. No
entanto, este mecanismo, que estimula os consumidores a usar e jogar fora a roupa,
ja é insustentavel. A indUstria da moda esta entre os setores mais poluidores do
mundo. Por isto, designers e pesquisadores da area estao buscando alternativas para
evitar a extracao de recursos naturais, como também reaproveitar os materiais téxteis
gue estdo em circulacdo. (NETO; FERREIRA, 2020) Neste sentido, a economia
circular tem servido como base para que os profissionais da area possam pensar em
como abordar sustentavelmente as cinco fases do ciclo de vida do produto de maneira
circular: criacdo, producdo, distribuicdo, uso e descarte. O designer devera projetar
uma peca de roupa que seja longeva. E assim, poder aumentar uma fase, como
proposto por Gwilt (2020): a da reciclagem ou reutilizagdo. E ai que entram as roupas
reconfiguraveis, que podem ser uma opcao de otimizacdo da fase de uso.
(FLETCHER, 2017)

As roupas reconfiguraveis sdo aquelas que possuem capacidade de mutacao
e adaptabilidade com a interacdo do usuéario. E possivel distinguir as roupas
reconfiguraveis segundo algumas caracteristicas. Elas podem ser modulares, isto €&,
gue sao feitas por meio de modulos e se encaixam por meio de aviamentos como
ziperes e botdes, por exemplo (MENG et al, 2018); ha ainda as roupas transformaveis,
gue se alteram por si, sem que alguma parte seja destacada, dependendo da
manipulacédo do usuario (QUINN, 2002) ; a roupa reversivel, por sua vez, é a que da
a possibilidade de ser usada por ambos os lados — direito e avesso; e, por fim, ha as
roupas feitas com as tecnologias vestiveis, que utilizam a tecnologia digital ou aquela
implementada no tecido, proporcionando algum efeito (ZAKHARKEVICH, 2018),
(HUANG et al 2023) como mudanca de cor, controle de suor e até captacao de dados
como batimentos cardiacos.

Apos esta breve definicdo sobre as roupas reconfiguraveis, autores como Kate
Fletcher, (2014) (2017) e Gwilt (2014) sustentam que as roupas com capacidade de
alguma mutacdo, podem ser uma das alternativas para um guarda-roupa mais
longevo. E assim, o usuario pode se sentir co-designer, coparticipante do processo de
desenvolvimento ou de configuracdo e reconfiguracdo de uma peca de roupa,
aumentando, por isso, a possibilidade de ele criar lagcos emocionais com o produto.
Portanto, a abordagem da durabilidade emocional esta preocupada com a experiéncia
do usuario. (NETO; FERREIRA, 2020)

Haines-Gadd et al (2018) denominaram o design emocionalmente duravel
como uma abordagem focada no usuério para a longevidade do produto para explorar
esta forma de pensar. Eles examinam e articulam “as experiéncias emocionais nao
ditas que ocorrem entre produtos e consumidores, buscando desvendar os complexos
motivadores emocionais para entender o porqué usamos, consumimos e descartamos
alguns produtos mais rapidamente do que outros.” (HAINES-GADD et al, 2018, p. 2)

Ao mesmo tempo, para Fletcher, a durabilidade das roupas tem uma relacéao
mais estreita com a sustentabilidade, pois “os materiais e produtos resilientes tém
potencial para prolongar a vida util do produto. Vidas mais longas, por sua vez,
fornecem ao usuario mais oportunidades de acessar a utilidade de um produto”
(FLETCHER, 2017, p. 2). A mesma autora esclarece que uma coisa € criar e
desenvolver uma peca de roupa com materiais robustos e bem-acabados, feitos para
durar, e a outra é fazer com que esta roupa seja usada muitas vezes, de tal forma que
esta peca nao fique guardada no guarda-roupa. Ela ressalta ainda que a
obsolescéncia psicologica associada ao setor da moda esta presente tanto nos niveis
crescentes de roupas descartadas, quanto nas roupas que nao sao usadas e estdo

5



guardadas no guarda-roupa. (FLETCHER, 2017, p. 5) Por isso, a relevancia do design
emocional na reconfiguracdo das roupas por meio de uma experiéncia centrada nas
emocdes do usuario.

Para entender a relacdo entre usuario e objeto, por meio de um estudo,
Chapman (2009) classificou seis pontos de partida que podem servir como uma
ferramenta de consulta a ser considerada pelos designers na fase de criacao, levando
em consideracao o design emocional para a durabilidade, que s&o:

¢ “Narrativa: os usuarios compartilham uma histéria pessoal unica com o produto.

e Distanciamento: 0s usuarios ndo sentem nenhuma conexao emocional com o
produto, tém baixas expectativas de e, portanto, vé-lo favoravelmente por que
faz poucas exigéncias.

e Superficie: o produto envelhece bem fisicamente e desenvolve um carater
tangivel através deste processo.

e Apego: 0s usuarios sentem uma forte conex@o emocional com o produto.

e Encantamento: os usuarios ficam encantados com um produto e com o
processo de descoberta dele.

e Consciéncia: o produto é percebido como tendo livre arbitrio. E temperamental,
e 0s usuarios precisam adquirir habilidades para interagir com ele plenamente”.
(FLECTCHER, 2017, p. 6)

Essas ferramentas sdo importantes porque “ao estender o potencial de
satisfacdo com as pecas, nenhum adicional é necessario. Novos consumos Sao
evitados, recursos sdo economizados, o desperdicio é reduzido, as necessidades sao
atendidas”. (FLETCHER, 2017, p. 2) Além disso, Fletcher ressalta que nos ultimos 50
anos foi implementado um processo de obsolescéncia que pode ser sintetizado de
guatro maneiras: estética (mudanca de aparéncia torna obsoletos os produtos
existentes); social (mudancas preferéncias leva a aposentadoria); tecnoldgico
(tecnologia em mudanca torna ainda funcional produtos desatualizados); e econémico
(estruturas de custos promovem o desuso e a substituicdo, em vez de manutencao)
(FLETCHER, 2017, p. 6).

Na moda, a principal ferramenta de obsolescéncia é estética, embora néo seja
a Unica, por estimular o consumo de novas tendéncias e estilos. A moda se baseia na
ideia de que had uma constante necessidade de mudanca e renovacéo, o que leva as
pessoas a consumirem sempre mais. No entanto, esta pratica tem um impacto
negativo e direto no meio ambiente.

Método

Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa do tipo exploratéria de
natureza descritiva. Inicialmente houve uma pesquisa bibliografica com buscas de
textos relevantes ja publicados para conhecer e analisar o tema proposto. A principio
buscaram-se artigos a partir de 2018, porém, notou-se que existiam artigos relevantes
que foram escritos antes do prazo delimitado e que aqui foram considerados, como
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foi 0 caso de Chapman (2009). Este tipo de pesquisa geralmente é feito com base em
textos extraidos de livros, artigos cientificos e ensaios criticos, resenhas, resumos que
serviram de base para as defini¢cdes e classificacbes. Ja dicionarios e enciclopédias
foram consultados para busca de palavras-chave.

A escolha deste tipo de pesquisa trouxe beneficios para a investigacéo, sendo
o primeiro a possibilidade de encontrar pesquisas cientificas na internet, por meio de
banco de dados académicos, tais como: Google Académico, Scopus e Scielo. Por
meio da internet ainda foi possivel consultar o acervo da Universidade de S&o Paulo,
por meio do DEDALUS; o segundo beneficio foi o baixo custo, j& que a necessidade
de deslocamento foi pequena.

O estudo se apoiou, sobretudo, em pesquisas bibliograficas nas areas de:
moda, design, design emocional, design emocional para durabilidade, teoria e cultura
de moda e sustentabilidade, sendo que muito dos materiais encontrados nao eram
exatamente voltados para o setor da moda e do vestuério, mas buscou-se relacionar
0s conceitos. Foram usados trabalhos que se dedicaram a discussdo e a
compreensdo de aspectos fundamentais das roupas reconfiguraveis e a sua
possibilidade de otimizacdo na fase de uso, dentro do ciclo de vida do produto.
Portanto, tal propdsito se insere no objetivo mais amplo que foi o de entender como o
design emocional para a durabilidade pode ser uma ferramenta para criar roupas com
capacidade de mutacao.

Os resultados foram encontrados por meio de dados de pesquisas e estudos
do setor. A analise dos resultados foi feita por meio de uma comparacéo bibliogréafica
sobre roupa reconfiguravel, sobre moda sustentavel e design emocional para
durabilidade, que leva para 0 mesmo indicio. Desta maneira, foi feita uma analise do
discurso.

Em suma, este estudo se dividiu em trés partes: primeiro os dados foram
coletados; depois eles foram explorados e categorizados e, por ultimo, os resultados
foram tratados e interpretados.

Resultados e Discussodes

Por meio das leituras dos trabalhos correlatos foi possivel compreender como
o DED indica possibilidades para ampliar a fase de uso das roupas, evitando, assim,
o descarte. Ha indicios que o DED, por estimular a interacao do usuario com todos os
tipos de roupas reconfiguraveis, possui um potencial de otimizar a roupa dentro do
guarda-roupa, no sentido de criar um laco emocional. Sapper et al salientam que “na
I6gica do consumo, a emocéao pode ser um fator determinante para evitar o descarte
e estimular uma visao de mundo diferente” (2018, n. p.).

Ao mesmo tempo, Norman (2004) reforca que o design emocional esta
relacionado com as experiéncias do usuario com determinado produto e € por meio
delas que este pode estabelecer vinculos podendo, assim, se tornar um usuario
potencialmente engajado. Em sua explicacdo sobre a maneira como as emocdes dos
usuarios atuam perante os produtos, Norman recorre a trés niveis, sendo que cada
nivel apresenta experiéncias diferentes, indicando abordagens diversas que o
designer pode adotar:

* Nivel Visceral: trata-se da primeira impressao, pois envolve o design para a
aparéncia e o que a natureza faz (SAPPER et al, 2018; NORMAN, 2004);

7



* Nivel Comportamental: neste caso, o que importa € o desempenho do produto
(NORMAN, 2004);

* Nivel reflexivo: aqui, trés fatores no produto ou servigo tém importancia e sao levados
em consideracdo: mensagem, cultura e significado (SAPPER et al, 2018; TONETTO,
COSTA (2011); NORMAN, 2004).

Considerando os trés niveis de processamento apontados por Norman (2004),
notou-se que estes devem ser levados em consideracéo pelo designer, sendo que o
segundo nivel, o comportamental, € o que mais se adequa ao tipo de produto proposto
nesta pesquisa. Recorrendo a indicacdo de Norman (2004); Sapper et al, (2018),
Tonetto e Costa (2011), sobre nivel comportamental, este € 0 que possui um processo
iterativo com componentes mais praticos tais como a fungdo, compreensdo, a
usabilidade e a sensacdo fisica. Entre eles, a usabilidade é a facilidade com que o
usuario pode manusear um determinado produto, referindo-se ainda ao seu grau de
satisfagao.

Diante das possibilidades de ferramentas que podem ser utilizadas pelo
designer, este pode recorrer a estudos de comportamento em diferentes ambientes
para compreender as necessidades do usuario produzindo prototipos rapidos, e
fazendo testes para que 0 processo seja cada vez mais centrado no usuario
(NORMAN, 2004).

Ao mesmo tempo, o nivel comportamental proposto por Norman pode levar a
abordagens com uma velocidade mais lenta de criacdo, chamada também por slow
fashion. Quanto ao slow fashion, Fletcher (2010) informa que nédo se trata de um
movimento em oposicao ao fast fashion, movimento este que privilegia a producédo em
massa de forma répida, mas sim de uma busca por uma promocdo que dé
oportunidade a producao local, como também respeite 0s movimentos da natureza,
ou seja, extraia da natureza matérias primas daquela estacdo respeitando social e
economicamente as pessoas no desenvolvimento e producao de produtos de moda.

Na figura 1, a énfase foi dada para a fase de uso e as abordagens que envolvem
a reconfiguracdo de roupas, que, de certo modo, utilizam a técnica do slow fashion,
na medida em que estas roupas precisam ser criadas e desenvolvidas de forma mais
lenta, j& que estas requerem uma atencdo maior na adequacéo dos materiais (tecidos
e aviamentos) e ainda requerem testes no que se refere ao uso. Este ciclo indica pelo
menos trés tipos de possibilidades de desenvolvimento com a perspectiva da
reconfiguracao.

FIGURA 1 — CICLO DE VIDA DE UMA ROUPA/ ESTRATEGIAS PARA UM DESIGN SUSTENTAVEL
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FONTE: Matriz adaptada Gwilt (2020, p. 36)

Como resultado secundario, e com base nos pontos elencados por Chapman,
Haines-Gadd et al (2018) fizeram um estudo focal durante 8 meses com 5-10
participantes, onde eles apresentaram nove temas que envolvem a estrutura do

design emocional para a durabilidade, alteraram

algumas denominacdes e

acrescentaram mais pontos: relacionamentos, narrativas, identidade, imaginacao,
conversas, consciéncia, integridade, materialidade e capacidade de evolucao
(evolubility). O estudo foi chamado de “The emotionally durable design nine”. Se trata
de uma estrutura que oferece temas e estratégias para explicar por que as pessoas
tendem a reter alguns objetos sobre outros. A partir desta pesquisa com o grupo focal,
0s autores desenvolveram 38 estratégias, das quais aqui foram descritas no Quadro

1 aquelas que possuem relacdo com a reconfiguracao.

QUADRO 1 — ESTRATEGIAS PARA RETER OBJETOS

Estratégias Design

Acdes

Relacionamento Garantir a participagdo com

atividades criativas;

Criar oportunidades para que o
usuario possa redesenhar e
reconfigurar o produto durante
0 uso do produto.

Identidade Pensar em customizacdo e

personalizacao;

Os usuarios desejam se
diferenciar dos outros e
expressar sua identidade, pois
isso dd uma sensacdo de
singularidade.




Consciéncia Design para animacao; Permitir que o objeto seja
expressivo e mostre um senso
de carater, isso levara a um
senso de consciéncia.

Integridade Ser auténtico e honesto; Certificar que o produto
cumpre 0 que promete.

Materialidade Pensar em produtos que | Escolher materiais e

envelhecem graciosamente; revestimentos que, com O

tempo, se desgastem ou
amadurecam de  maneira

bonita ou maneira
interessante.
Capacidade de evolucéo Design para Variabilidade e | Projetar um produto para
Modularidade; variar em uso.

FONTE: Autoria Prépria com base no texto de (Haines-Gadd et al, 2018)

Ainda com bases nos dados extraidos de Haines-Gadd et al (2018), estes
sugerem que a capacidade de atualizagcéo e adaptabilidade de um produto também é
um veiculo de autoexpressao e personalizagao. Mas “também poderia ser usado para
provocar sentimentos de satisfacdo, surpresa ou encantamento ao descobrir que um
produto pode se adaptar”. (p 16) Esta sugestdo indica que o uso da ferramenta do
DED pode ser uma das saidas para otimizar a fase de uso de um produto, neste caso
uma roupa.

A patrtir da classificacdo e denominacgao das roupas reconfiguraveis, verificou-
se que o usuario esta no centro do processo do design como também é o “ponto”
principal na abordagem do DED. Neste sentido, o design deve ser criado para atender
as necessidades dos usuarios e melhorar as suas experiéncias para tornar a relacao
entre produto e usuario mais efetiva. Pois, cabe ao usuério tomar as decisdes de
compra e de reconfiguracdo. Dai a importancia de fazer testes e de se atentar ao
feedback do usuario.

Em relacdo a reconfiguracdo das roupas, a interacdo com o usuario pode ser
mais continua e direta, com um grau maior de interacdo, ou pode se dar com uma
interacdo mais baixa, como apresentado na Figura 2, na qual quanto mais préximo do
usuario esta o tipo de reconfiguracdo, maior é o grau de interacao.

FIGURA 2 — NIVEL DE INTERACAO ENTRE USUARIO E ROUPAS RECONFIGURAVEIS
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Do it yourself,
Customizaca
0 em massa
e Upcycling

Modular,
Reversive,
Transformavel
e tecnologia
vestivel

Usuario

FONTE: Autoria Prépria

Apos a indicacao sobre como as emoc¢des impactam a interacdo com um produto,
e, ha sequéncia, a descricdo dos tipos das roupas reconfiguraveis, foi possivel notar
gue ha indicios de correlacdo dos produtos com o0s seis pontos de intervencéo
estruturados por Chapman (2009). Estes podem ser:

e Narrativa: os usuarios compartilham uma histéria pessoal Unica com o produto;

e Distanciamento: os usuarios hdo sentem nenhuma conexado emocional com o
produto, tém baixas expectativas de vé-lo favoravelmente por que faz poucas
exigéncias;

e Superficie: o produto envelhece bem fisicamente e desenvolve um carater
tangivel através deste processo;

e Apego: 0s usuarios sentem uma forte conexao emocional com o produto;

e Encantamento: os usuarios ficam encantados com um produto e com o
processo de descoberta dele;

e Consciéncia: o produto é percebido como tendo livre arbitrio. E temperamental,
e 0s usuarios precisam adquirir habilidades para interagir com ele plenamente

(p. 33).

Ainda com bases nos dados extraidos de Haines-Gadd et al, estes sugerem que
a capacidade de atualizacdo e adaptabilidade de um produto também é um veiculo de
autoexpressao e personalizacdo. Mas “também poderia ser usado para provocar
sentimentos de satisfacdo, surpresa ou encantamento ao descobrir que um produto
pode se adaptar” (2018, p. 16). Esta sugestao indica que o uso da ferramenta do DED
pode ser uma das saidas para otimizar a fase de uso de um produto, neste caso uma
roupa. E como as pecas reconfiguraveis possuem uma abordagem que precisa da
interacdo do usudrio, isso sinaliza que os aspectos apontados por Hainess-Gad et al
(2018) compdem este tipo de produto. Além disso, ha os aspectos que envolvem a
sustentabilidade apontados por Fletcher (2017), tais como:
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1. Ciclos de vida mais longos para pecas de vestuério, e uso de materiais
sustentaveis e renovaveis;

2. Promocéao de uma producao de roupa de forma mais justa, em condicdes éticas
para trabalhadores e com salarios justos;

3. Reducao de desperdicio téxtil e da poluicao, limitando a quantidade de tecido
desperdi¢cado, ou produzindo pegas que minimizem o impacto ambiental,

4. Uso de recursos locais e reducéo de emissoes de carbono, evitando o transporte
desnecessario de materiais;

5. Promocgao da moda como uma forma de expressao pessoal, mas também a
criagao de uma cultura de vestir que valorize a sustentabilidade e o bem-estar do
meio ambiente e da sociedade.

Desta maneira, pode-se sugerir que estes pontos associados ao (DED) podem
agregar mais valor e, consequentemente, desenvolver um produto com possibilidade
de durabilidade material e emocional.

Consideracg®es finais

Por meio do tema estudado, design emocional para durabilidade no contexto
das roupas reconfiguraveis, foi possivel notar que estas duas abordagens podem ser
complementares. Pois o DED busca criar produtos que atendam as necessidades
emocionais dos usuarios, gerando uma provavel conexdo afetiva entre eles.
Consequentemente, essa conexao pode levar a uma maior durabilidade dos produtos,
uma vez que os usuarios tendem a cuidar melhor de algo que os emociona e com o
gual interagem.

Ao mesmo tempo, por meio das roupas reconfiguraveis, considera-se que o
DED pode ser uma ferramenta para alcancar a sustentabilidade, pois, com a juncao
das duas abordagens, é possivel criar produtos mais duraveis, que promovam estilos
de vida mais sustentaveis e gerar maior conscientizacdo ambiental, social e
econdmica de quem cria, desenvolve e produz roupas, como também dos usuarios.
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