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Resumo

A dissertacdo de mestrado apresentada intitula-se “Aspectos sociolégicos, técnicos e de Design da Moda
Tecnolégica”. Inicia-se com um enquadramento filoséfico e sociolégico para que se percebam as respectivas
correntes que marcaram o século XX, onde as tendéncias da globalizacdo e do mundo excessivamente

informatizado, marcam os pensamentos de filésofos e investigadores de renome.

De seguida serdo abordados os grandes avancos tecnolégicos, desde a ciéncia dos materiais até & incorporagéo
da tecnologia na Moda. Desde uma notavel evolucéo da electrénica, passando pela sua miniaturizagéo em fases
posteriores, percebendo-se o porqué e quais os elementos que contribuiram para tais ocorréncias. Ainda neste
capitulo alude-se as redes wireless, & industria das telecomunicacées e & descoberta da Nanotecnologia, porque

sem elas a incorporacdo da electrénica no vestudrio ndo seria possivel.

No capitulo seguinte, a dedicagéo é direccionada ao capitulo do Design, de forma a que nos apercebamos e
encaremos o Design de Moda Tecnolégica como facilitador da vida das pessoas, bem como da melhoria da
qualidade de vida dos seus utilizadores. Sempre com a ideia base de que a Moda Tecnolégica é um projecto

multidisciplinar, resultante da interseccéio do conhecimento de especialistas de diversas dreas.

Por fim, no dltimo capitulo, desenrolar-se-4 toda a informacéo prévia, mediante a interligacéo e cruzamento
de diferentes temdticas presentes em capitulos anteriores. Aqui percebe-se a origem da Moda Tecnolégica,
que nasceu devido ao langamento do satélite Sputnik, do aparecimento dos tecidos sintéticos (o poliéster, o
PVC) e da primeira viagem do Homem & Lua. Portanto, este capitulo serd discutido & luz dos anteriores, de
forma a concluirmos que foi nesta época que surgiram as condi¢des necessdrias que geraram as grandes

transformacdes na nossa sociedade.

Esta dissertacdo retrata assim a origem da Moda Tecnolégica, acompanhando o seu percurso, que tem origem
no periodo pés II* Guerra, passando pela ciéncia dos materiais, experiéncias efectuadas por alguns Designers
& luz de correntes filoséficas e socioldgicas, de forma a melhor compreendermos os desejos e necessidades

dos consumidores.

Palavras-Chave

Design de Moda, Vestudrio tecnolégico, Andlise sociolégica e filoséfica, Resenha histérica, Interdisciplinaridade
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Abstract

The presented thesis is named “Sociological beddings, technician and of Design of the Technological Fashion”.
It is initiated with a philosophical and sociological framing in form to understand the respective chains that had
marked 20th century, where the trends of the globalization and the world excessively informatized, mark the

thoughts of philosophers and investigators of reputation.

Next followed, the great technological advances will be boarded, since the science of the materials until the
incorporation of the technology in fashion. Since a notable evolution of the electronic, passing for its miniaturization
in posterior phases, perceiving the reason and which the elements that had contributed for such occurrences.
Still in this chapter it is alluded the wireless nets, the industry of the telecommunications and the discovery of the

nanotechnology, because without them the incorporation of the electronic in clothes would not be possible.

In the following chapter, the devotion is straight to the chapter of the Design, in form to us understand and let
us face the Design de Technological Moda as a “helper” of the life of the people, as well as an improvement
of the quality of life of its users. Always with the base idea that the Technological Fashion is a multidiscipline

project, resultant of the intersection of the knowledge of specialists of diverse areas.

Finally, in the last chapter, all will be uncurled the previous information, by means of the different interconnection
and crossing of thematic gifts in previous chapters. Here it is perceived origin of the Technological Fashion that
was born due to the launching of the Sputnik satellite, the appearance of synthetic fabrics and the first trip of
the Man to the Moon. This chapter will be argued to the light of the previous ones, in form to conclude that it
was at this time that had appeared the necessary conditions that had generated the great transformations in

our society.

This thesis portraits thus the origin of the Technological Fashion, following its passage, that has origin in the
period After Il World War, passing for the science of the materials, experiences made by some Designers to
the philosophical and sociological chain light, in way to best understand the desires and necessities of the

consumers.

Key-Words

Fashion Design, Clothing techonology, sociological and philosophical analysis, Historical summary,

Interdisciplinity
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Introducéio

“O mundo ferve...Vive-se numa dindmica extrema, com novas coisas aparecendo e se transformando a
cada segundo. O novo renova-se e em tudo ha impulsos para mudar, subverter, repensar ou fazer. A nossa
privacidade foi violada, n&o existe um nicho fechado de conhecimento, mas uma rede infinita de comunicagéo

que conecta conhecimentos e necessidades”
(Coelho, citado por Perdigao 2006, péag.1)

Segundo Agis (2001) navega-se contemporaneamente entre vdrios estilos, infegrando exigéncias aparentemente
opostas. S&o geridas simultaneamente novas necessidades funcionais e um vasto imagindrio imaterial que nos

chega através da comunicagéo das marcas.

A globalizaggio é o fenémeno resuliante do cruzamento da Universalidade do mercado e dos avancos tecnolégicos, (que

aceleram a desregulamentagdio dos mercados) possibilitando a livre circulagéio de pessoas, bens, capitais e informagéio.

Agis (2001) avanca com trés factores fundamentais para o actual quadro da globalizagéo: o avanco das
telecomunicagées, a desregulamentag@o e o poligono das mobilidades, o que promove a reducéo do poder
regulador dos estados, 0 aumento da pressdo competitiva das empresas, a reestruturacéo industrial e o ajustamento

estrutural de fodas as empresas e economias & escala global.

Um dos resultados deste processo prende-se & homogeneizacéo e uniformizacdo dos padrdes de consumo.
Os meios de comunicacdo de massas, como sdo o caso da televisdo via satélite e a internet, que actuam &
escala global, aceleram esta tendéncia, na qual a diversidade, a diferenca, a oportunidade e a liberdade de

escolha séo abafadas.

O objectivo desta dissertacéio é perceber um dos fenémenos das dltimas décadas e que se acentuou nos nossos
dias: a Moda Tecnolégica. Pretende-se compreender, a luz da sociologia e da filosofia, como as correntes e
movimentos sociais, politicos, culturais criaram o ambiente propicio para o aparecimento e desenvolvimento
da Moda Tecnolégica. Por outro lado, pretende-se analisar como a evolucdo da ciéncia de materiais e da
electrénica contribuiram decididamente para o vestudrio inteligente.

Finalmente, procura-se conhecer a interdependéncia dos vérios acontecimentos marcantes com base na procura
constante do design em encontrar solucées facilitadoras da vida humana, perseguindo a satisfagdo das

necessidades estéticas, econémicas e de conforto.

As metodologias utilizadas foram todas elas de indole teérica, onde foi feita uma exaustiva Critica Literdria, com-
posta de recolha, seleccdo, andlise e sindissertagéio critica, baseada em trabalhos de cariz sociolégico, filoséfico
e experimental de forma a se poder compreender todo o trabalho j&@ desenvolvido, bem como os estudos @
feitos nesta drea. A dissertacéo centra-se essencialmente na busca de respostas e de relagdes entre 0 mundo
em que vivemos actualmente com os progressos da Moda Tecnolégica, permitindo futuramente servir de met-

odologia de investigagéo a futuros Designers e Investigadores.




| |
Capitulo|] '
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1.1. Contexto Sociocultural

Para se conhecer as caracteristicas da Moda e da sociedade na Pés-Modernidade, as relacdes entre Moda,
comunicacdo e cultura urbana, é necessdrio a compreensdo do momento sociocultural, que antecedeu essa

era, e que proporcionou a emergéncia da vida urbana no capitalismo industrial.

Nas metrépoles emergentes orientadas pela Modernidade no séc. XIX, nasceram novas estruturas sociais
e familiares devido & reformulagéo dos grandes centros urbanos do Ocidente. As imigragdes, os éxodos,
a formacdo de bairros, comunidades e as novas culturas, desenvolviam-se @ mesma velocidade das novas
mdquinas, gerando um novo mosaico étnico, cultural e econémico nas cidades Europeias, que influenciavam
também o Novo Mundo. Devido & influéncia da Moderna Urbe Ocidental do séc. XIX, muitos eventos se
desenvolveram, chegando & realidade que vivemos no séc. XXI, estando entre eles a expresséo da Moda

Moderna e mais adiante a Moda sob o signo da Pés-Modernidade.

Devido ao desenvolvimento Industrial, a ascens&o do capitalismo e a redefinicéio de novos valores e cédigos
morais da vida urbana, surgiv a - Modernidade — em que a nogdo de progresso constituiu a base das
transformag&es materiais e sociais ocorridas na época, onde o poder da tradicdo sucumbiu em face
do poder da inovagdo e a seducdo do novo estilizou a vida urbana e as relagdes humanas, gerando novos
padrées de feminilidade e apresentacéo da imagem puiblica. A Modernidade emergente no séc. XIX, imersa
na Era Industrial, trouxe, segundo Villaca e Goes (1998) novos aspectos para a vida colectiva nos grandes
centros urbanos, gerando transformacdes na vida econémica, no trabalho, nas relacdes sociais e na vivéncia
privada das pessoas na cidade, devido ao nascimento da urbe moderna, que antecedeu a vida metropolitana
actual. Podemos entdio colmatar que o séc. XIX, foi um momento de ruptura, transformacéo e adopcdo de
novos valores e referéncias derivadas do que chamamos Modernidade, em que o novo se sobrepée a
tradicéo, o individual ao colectivo, o privado sobre o publico e o consumo e a técnica derivados do capitalismo

industrial, tornam-se simbolos a representar uma nova Era.

Segundo Breward (1995) as inovacdes tecnoldgicas, a reorganizacéo do comércio e a industrializagéo ocorrida
na Modernidade geraram mudancas profundas na concepcéo e expresséo da Moda na II* metade do séc. XIX. A
ideia da Modernidade simbolizar o futuro, o progresso e o novo motivou a disseminagéo do gosto pela Moda
em que codigos sociais baseados na hierarquia do poder tradicional cederam lugar ao interesse de consumo

da expressdo de Moda.

Nesta altura, a sociedade depara-se com uma nova economia das cidades (onde est&o presentes novas formas
de consumo) tais como o cosmopolitismo, especialmente o do séc. XIX, que é marcado pela relacdo com a
tecnologia. A técnica é um dos instrumentos que o cosmopolita utiliza para olhar e conceber modernamente
o mundo ao seu redor. Este fascina-se pela maquing, fetichizando-a (como com a cidade), transformando-a
num indice de progresso e imagem méxima do novo, em que a tecnologia diminui disténcias e tempos, faz a

diferenca mais préxima, define e redefine para o cidad&o novos cendrios a cada instante.
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Devido a todas estas transformacées, a descoberta da industria, o gosto pela maquina e o desenvolvimento
e aperfeicoamento da técnica, proporcionou o desenvolvimento de novos conceitos de Moda e uma maior
rotatividade de tendéncias suscitando um maior apelo ao consumo. A Sociedade passou a ser uma sociedade
consumista e capitalista, onde consumir era sinénimo de status e de Modernidade. Palavras como velocidade

e simultaneidade eram sinénimos desta época emergente.

1.2. Consideracées Filoséficas e Sociolégicas sobre a Modernidade

A primeira formulagéo do conceito de HiperModernidade, como ideia de exacerbacéo da Modernidade,
surgiu em 1979, ocasido em que um grupo de pesquisadores dirigidos por Marx Pagés realizou um estudo
consagrado a uma célebre multinacional de origem americana, sobre a Modernidade. O estudo visava
recolher informacdes sobre a correspondéncia das transformacdes técnico-econdémicas, as estruturas
politicas de poder que se estabeleciam a partir de tais transformacaes, e, particularmente, as mutagdes que

elas induziram na psicologia inconsciente colectiva.

Mais tarde, seguindo a mesma perspectiva de excesso e de uma exacerbacdo da Modernidade, alguns
antropélogos, como Marc Augé (1992) propuseram um conceito semelhante: sobre Modernidade, para

compreender as principais caracteristicas do mundo contemporéneo.

Mais tarde o sociélogo Francés Gilles Lipovetsky (2004) no seu livro — Os tempos hipermodernos — define
HiperModernidade — como um periodo contemporéneo que surge no cendrio Mundial a partir dos anos 90
e que parece marcado pela ascenséo irresistivel do reino do excesso e do imediatismo, pelo individualismo
paradoxal, pela instabilidade e pela dualidade, onde a frivolidade parece mascarar uma profunda emotivi-

dade angustiada.

Segundo Michael Hardt (2000) as transformacées essenciais no campo cultural nas Gltimas décadas do séc.
XXI foram, marcadas pela descentralizacdo — em varios sentidos e ndo apenas no territorial. Descentralizacéo
do individuo e das identidades provocada pela fragmentagéo social, descentralizagéo geogréfica facilitada
pelo desenvolvimento tecnolégico e descentralizagdo cultural devido as tendéncias multiculturalistas que se
intensificaram a partir da década de 80. Estas descentralizacées supdem também a dissolugéio de fronteiras,
de heterogeneidade cultural e de interpretacéo entre mundos e discursos. Mundo tecnolégico e mundo natural.
No entanto, para se explorar as relacées entre tecnologia e cultura, é importante destacar o quanto tais
relacdes séio marcadas por uma ideia de cosmopolitismo, dado que pensar nas interfaces da tecnologia e da

cultura implica em desvendar uma relagéo com o mundo pretensamente aberta e universal.

Segundo Ricardo Freitas (2002) no inicio do séc. XXl as dinémicas sociais entrecruzam-se t&o exponencialmente
que é fundamental o cuidado de néo se generalizar conceitos ao falar de uma mistura, ou de uma soma, de todas

as possibilidades Modais que nascem e morrem diariamente. O quotidiano das cidades é marcadamente

4
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acelerado e as Modas também o s&o. A pés-Modernidade agita-se na evolugédo de um imagindrio no qual os
objectos se exibem em hiperespectdculos, festivais quotidianos de artificios nas diversas esferas dos espacos
privados e semipublicos. Vive-se um dia-a-dia invadido pelos argumentos de comunicacéo de massa que
contribuem para construir argumentos de cada tribo. A confusdo informacional da contemporaneidade dificulta @
nog&o de classes, @ que o consumo depende mais das escolhas de cada individuo do que do seu nivel cultural

ou financeiro.

“Cada expressdo forma, com as suas particularidades, semelhancas e diferencas,

o conjunto da Cibercultura.”
(Lemos, 2004, p.89)

“Gragas as redes digitais, as pessoas trocam fodo o tipo de mensagens entre individuos ou no interior
de grupos, participam em conferéncias electrénicas sobre milhares de temas diferentes, tendo acesso as

informagées publicas’.
(Levy , 2000, p.12)

Segundo /emos(2004) as novas tecnologias ndo sé estéo presentes em todas as actividades praticas contem-
poréneas, como também se tornaram vectores de experiéncias estéticas, tanto no sentido de arte, do belo,
como no sentido de comunh&o, de emocdes compartilhadas. Embora esse fenémeno néo seja novo, ele
parece radicalizar-se nesse fim de séc.. Trata-se de uma sociedade que aproxima a técnica, do prazer estético

e comunitdrio.

No paréagrafo anterior, Lemos afirma que vivemos numa sociedade que se aproxima da técnica, do prazer
estético.Querendo isto dizer que ao mesmo tempo a sociedade deixou de ser t&o artesanal e passou a
ser mais artificial, onde tudo se centra em forno da tecnologia, em que as pessoas inclusivamente fazem
infervencdes de cariz pldstico e tecnolégico para alcancarem a imagem perfeita, para serem as pessoas

perfeitas numa sociedade tecnolégica.

De acordo com Lemos (2004) entramos hoje na Cibercultura como penetrdémos na cultura alfabética hé alguns
séc.s. A cada etapa da evolugdo da linguagem, a cultura humana torna-se mais potente, mais criativa, mais
répida. Acompanhando o progresso dos média, os espacos multiplicaram-se e enriqueceram-se surgindo
novas formas artisticas, divinas, técnicas, revolucdes industriais e politicas. O ciberespaco representa o
recente desenvolvimento da linguagem. Os signos da cultura, textos, musica, imagens, mundos virtuais, simu-

lagdes, moedas, atingem o ultimo estagio da digitalizagéo.

Assim sendo Lemos (2004), define que vivemos na Era da Ciberculfura, onde novas pesquisas séio apresentadas
diariamente, novos produtos e servicos s&o lancados para o seu publico-alvo. A efemeridade e a multiplicidade

s@o caracteristicas presentes na Cibercultura como podemos observar com a criacéo da radio e da televiséo,
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nas informagdes presentes no ciberespaco, ocorrendo fudo ao mesmo tempo. Com a internet a comunicag&o
e a acessibilidade da informacéo tornou-se maior, na medida em que & distancia de um clique podemos ter
informagéio sobre o tema pretendido bem como a possibilidade de mandar, falar e receber mensagens simulténeas,

possibilitando a comunicagdo com uma ou vérias pessoas.

Segundo Lévy (2000) o individuo que possui acesso & tecnologia tem opcdes de escolha. Estar bem informado
e comunicar via online sdo necessidades do nosso tempo, oferecendo-nos a possibilidade de estarmos em
qualquer lugar do mundo, imersos no espaco virtual, assistir aos desfiles, trocar informagdes com diversas
pessoas simultaneamente, ou apenas com um individuo. E a descentralizacéo da passerelle, das marcas, dos
estilistas, das modelos, da comunicacéo e do individuo. A tecnologia tem o poder de envolver o individuo no

mundo digital e fascinante das informagdes.

Para Lipovetsky (1983) vivemos numa era de hiperindividualismo, hiperconsumismo, perdidos no meio do excesso
de informacdes e sem valores para nos apegarmos. Vivemos num periodo em que as grandes ideologias que marcaram a
Modernidade, como o nacionalismo, o socialismo a revolucdo e o progresso, perderam forma e estabilidade
no mundo contempordneo, gerando situacdes de confuséo e de complexidade. N&o estamos no vazio puro
mas sim perdidos no meio de tantas referéncias. Um exemplo disso é a Moda. Antigamente no dominio da
Moda as coisas eram claras: havia a Moda e os démodés. Era uma oposicéo muito clara e que mudava a
cada 6 meses. Hoje a oposicéio da Moda e dos démodés tornou-se vaga, confusa, portanto eu diria que, mais

do que uma era do vazio, vivemos a era do vago, a era da confuséo e da desorientacéo.

Numa entrevista publicada a 14 de Marco (2004) Lipovetsky afirma que a sociedade hipermoderna é uma
sociedade esquizofrénica, em que convivem de um lado, uma sociedade hiperfuncional, funcionalidade da
técnica, da ciéncia, que trabalha cada vez mais critérios mensurdveis, de eficacia e operacionalidade.
Paralelamente, assiste-se & ascensdo de comportamentos disfuncionais e os dois existem juntos. Logo,
tem-se de um lado uma sociedade em que cada vez mais impera a ordem, e, de outro, a desordem — no

fundo, um quadro de patologia e caos.

Lipovetsky (2004) assume a nova sociedade do hiperconsumo como uma sociedade esquizofrénica, porque
é sustentada por uma légica hedonista e emotiva que produz em cada sujeito um desejo de consumo, muito
mais em funcdo do prazer que este pode lhe proporcionar do que propriamente como meio de avaliagéo e
de comparagéo com os demais individuos. O hiperconsumo emocional dita a especificidade das relagdes que
estabelecemos com os nossos afectos e objectos. O império do principio do hiperconsumo evidencia-se na
busca de emogdes e de prazer, no cdlculo utilitarista das relagdes sociais e de trabalho, na superficialidade e

frivolidade da expresséo dos afectos.

A situag@o paradoxal da sociedade hipermoderna, dividida entre a apologia do excesso e o elogio a
moderacéo, traz como consequéncia uma inquietante destabilizacdo emocional e fragilizagéo
do individuo. Devido & destruturacéio das formas de controlo social, tem-se o direito de decidir e fazer
escolhas no @mbito de um contexto cada vez mais plural e liberal, mas também nos cabe a capacidade para

o exercicio de auto controle e do comportamento individual responsavel.
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Segundo Lipovetsky (1987) actualmente, nota-se a tendéncia para um grande interesse por questdes
climdticas, como o aquecimento global, que afecta directamente a vida das pessoas, em que estas se
vollam menos para causas anénimas ou abstractas, mobilizando-se mais por causas que podem concemir directamente
& sua existéncia, como a ecologia e o dima. Inferessam-se igualmente pelas suas cidades e lugares onde vivem. Além
das preocupagdes climdticas, que constituem uma grande tendéncia desta era, hd igualmente uma
espécie de exigéncia cada vez mais forte dirigida aos padrdes corporais, especialmente para as
mulheres. O corpo nunca tinha sido t&o solicitado, sendo objecto de trabalho, ginéstica, existindo
uma obsess&o com o corpo perfeito, utilizando para isso o recurso & tecnologia e estética corporal.
A situacdo de hiperconsumismo na qual nos encontramos, acarreta uma situagéo de crise, tanto numa
escala global, com o problema do ambiente, como numa escala individual, com a multiplicacao das
depressées, das ansiedades, das angustias, das tentativas de suicidio. Com a sociedade de hiperconsumo
ha uma fragilizacéo dos individuos que faz com que o bem-estar material cresca, mas ao mesmo tempo a

existéncia se torne mais dificil, geradora de ansiedade.

Ja a sociéloga e psicéloga Nicole Aubert (2003) afirma que o modo de acgéio em urgéncia tornou-se im-
perativo na nossa época, provavelmente configurando-se como uma construgdo mental, através da qual os
individuos hipermodernos representam e expressam as suas maneiras de ser, de sentir e de viver. A urgéncia
constitui-se como o sintoma mais evidente da relacéo que o individuo hipermoderno estabelece com o tempo,
revelando a sua ambivaléncia em relagéo & vivéncia da temporalidade, afectando profundamente a sua mo-

neira de ser e de pensar.

1.3. A Moda na Sociedade

De acordo com Trepfow (2003) a Moda é um fenémeno social de cardcter tempordrio que descreve a aceitagéio e a
disseminagdo de um padréo ou estilo pelo mercado consumidor até & sua massificagéio e consequente obsolescéncia

como diferenciador social.

“A Moda é definida como um Ethos da sociedade moderna e individualista, que articula as relagées entre

os sujeifos sociais por meio da aparéncia e instaura o novo como cafegoria de hierarquizacéo dos significados”.
(Sant’Anna, 2003, p.3)

Hoje a Moda é sobretudo consumo, seja de objectos, seja de ideias. A partir desse ponto de vista, ndo podemos
considerar s6 os aspectos comerciais, mas todos os aparatos ideolégicos que séo produzidos ou apropriados pelos
meios de comunicagdo de massas. A Moda é um processo de transformacéio incessante e de tendéncia ciclica,
das preferéncias dos membros de uma dada sociedade. Essa nogéo néo se limita apenas & indumentéria. Na
histéria da humanidade o corpo foi recoberto de maneiras simultaneamente singulares e tribais, de acordo
com o tempo e o espaco, significando quase sempre, os sentimentos da época. Esse é um dos motivos porque
a Moda foi uma referéncia obrigatéria no inicio dos estudos da sociologia, permitindo assim indmeras possibilidades

de andlise dos grupos sociais e das influéncias do meio sobre o individuo.
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George Simmel em 1988 ja analisava a Moda como uma combinagéo dualista entre as caracteristicas de
imitac&io/ universalizacdo e a distingdo/particularizacéo. Para Simmel a Moda constréi uma formacéo sem
pausa, na qual o homem procura esconder as suas individualidades mais importantes atrés das normas estéticas
em vigor. A variabilidade e a unicidade fundem a esséncia da Moda enquanto refigio e ao mesmo tempo
enquanto estabilidade — uma estabilidade nunca certa que pode residir na prépria mudanca — Por outro lado,
podemos acrescentar a esta discusséio, dada a experiéncia da contemporaneidade, a questdo da possibilidade
de banalizacéo da Moda de maneira que o individuo deixaria de vivé-la enquanto processo pessoal, subjectivado

para somente estar vestido, protegido e poder transitar na cidade sem constrangimentos.

Segundo Carli (2002) o circuito de vida da Moda é ciclico como de todos os produtos, comecando com
o lancamento, consenso, consumo, massificacéo e com o desgaste do mesmo. E um circulo de novidade/
efemeridade, proporcionando a sensacéo de suspenséo do tfempo e vivéncia de uma sucessdo de presentes, ja que
a Moda enquadra-se na “loucura do uso” que além de sensacional, abre as portas para a realizacéo fugaz

do imaginério.

Partilhando a mesma ideia de que Carli (2002) também Lipovetsky (1989) afirma que a efemeridade e a
multiplicidade estéo alinhavadas no Mundo da Moda em que a novidade se tornou fonte de valor mundano,
marca de exceléncia social. E preciso seguir o que se faz de novo e adoptar as ultimas mudancas do momento:
o presente impés-se como o eixo temporal que rege uma face superficial mas prestigiosa da vida das elites.
A elite, definida por Lipovetsky consiste num grupo de consumidores superficiais, que sdo segmentados e
trabalhados com estratégias de marketing, criando necessidades e desejos para esse piblico. Dorfles (1984)
define a elite como classe dominante, e em parte ainda é hoje a alta-costura. Moda que apenas num segundo

momento desceria ao nivel das massas, copiada e imitada reduzida & condicéo de pronto-a-vestir.

A elite nas duas definicdes, é considerada como a classe dominante, a principal consumista, aderindo a produtos,
inovagdes e lancamentos para se distinguir das classes inferiores, comegando com a evolugéo da Burguesia até aos
dias de Hoje. No entanto, como a Moda se rege por padrdes de imitagéio, existe a necessidade da existéncia desta
elite que ird despertar o desejo de compra a outros consumidores, existindo sempre um grupo que tem que adoptar

as fendéncias, para que outros os sigam e imitem.

Portanto, & luz das teorias enunciadas nos paragrafos anteriores, denota-se que um produto de Moda tem
que suscitar o desejo de compra nos consumidores, visando o preenchimento de uma necessidade. Como tal,
existe a necessidade de se obter resposta a questdes como: qual o desejo de fodos os desejos de consumo?
possuir, o que pode produzir o desejo de possuir? tudo o que ndo foi possuido é valorizado, o novo, tudo o
que é novo é gerado por uma mudanca e tem por temporalidade e efemeridade. Todo o novo estd condenado
& sua obsolescéncia, a partir do momento em que ¢ identificado. Segundo Jean Baudrillard (1995), o consumo
motivado pelo desejo implica a constituicdo de um sujeito apto & apreciacéo estética do novo, de um sujeito
moderno. Todo o consumo realizado como desejo esgota o seu sentido de ser no momento da sua consumagéo,
e desta forma, mais do que os objectos que se revestem da condic&o de novo, o que se deseja consumir é a

apropriagdo do novo em si, o que gera, incessantemente novos desejos e consumos.
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Os produtos de Moda sé&o constituidos como objectos desejaveis de consumo, n&o pelas suas condicdes fisicas
infrinsecas (textura, cores e cortes) mas pelos discursos depositados sobre os aspectos da sua constituicdo,
transformando-os em signos do novo. Estes, manipulam, permanentemente desejos, os quais permitem a
poética diaria do vestir. Como seus objectos encarnam o novo com primazia, porque s&o instrumentos vitais as
estratégias de poder, estes oferecem um exercicio continuo para o desenvolvimento da aptidéo & apreciacéo

do fugaz ou da paixdo.

1.4. A Moda

- Simbologia, individualidade e permutacées -

O consumo de Moda baseia-se num paradoxo, porque se por um lado facilita a aparicéo de novas tipologias
estéticas e ideolégicas por outro neutraliza-as de modo a carrega-las de outro significado. O sistema da Moda
nasceu com as formas da alta-costura e o objectivo de captar o interesse e o mercado das classes poderosas
sobre o tema do exclusivo.Com o surgimento do prét-a-porter a produ¢éo da indumentéria industrializou-se
e ampliou o espectro de consumo aos sectores médicos. O fenémeno da Moda baseia-se na transformagéo
como dindmica e subsiste na virtude da mudanca que gera mediante a incorporagéio periédica da novidade. Forga os
distintos grupos que desejom fer uma identidade prépria a modificar a sua imagem, para se diferenciarem daqueles que
que rapidamente os imitam afravés do consumo dos signos que o mercado coloca em circulagéo. Recordamo-nos que o
sistema da Moda é um mecanismo de ciclos: inicia-se na concepgdo de certos lideres (os chamados spin doctors
ou criadores de tendéncias) cuja miss@o é substituir as formas estipuladas e gerar outras novas de acordo com
o tempo, e se estas formas s&o aceites e os produtos rendem, & fase de difusdo segue a de saturagdo, que

antecipa a recaida deste ciclo e o seu posterior recomego.

No seu conjunto, a vestimenta é um sistema de signos cuja articulagéo constitui sentido. Segundo Eco (1976)
o vestudrio é expressivo. E expressivo o feito de uma pessoa se apresentar pela manhéa no trabalho com uma
gravata ordindria com riscas; E expressivo o feito de que de repente a substitua por uma gravata psicadélica;

E expressivo o feito que va a uma reuniéo de conselho administrativo sem gravata.

O vestudrio faz e reflecte as condigdes da vida quotidiana. Imprime o seu cunho no modo de actuar nas
diferentes circunsténcias que tocam ao individuo e actua sobre o seu ser, fazer e parecer no contexto da
sociedade. A indumentdria e a pessoa social influenciam-se mutuamente. A roupa presta os seus atributos a
personagem e o sujeito mascara-se ou desmascara-se nos seus trajes. Assim o vestudrio imprime hdbitos e

costumes que se consolidam em normas tipicas de uma determinada cultura ou grupo.

As mulheres e os homens de todos os fempos souberam valer-se da indumentaria como meio de adaptacéo ao
entorno natural e sociocultural e com ele foram estabelecendo simultaneamente um cédigo estético-utilitario

de maltiplas leituras: um sistema de valores permutaveis em termos de operacdes simples e complexas sobre
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a imagem do corpo vestido. Segundo Nicola Squicciarino (1980) as investigacdes semiolégicas parecem
ter favorecido a foma de consciéncia de que o vestudrio consiste numa harménica interaccdio com todas as
demais Modalidades expressivas do corpo, complementando-o, sendo este um fenémeno comunicativo que
se expressa mediante uma linguagem visual. Nesta linha de pensamento, Eco (1976) afirma que o vestuério
e a aparéncia descansam sobre cédigos e convencdes, muitos dos quais sélidos e intocaveis, defendidos por
sistemas de sancdes e incentivos capazes de induzir aos usudrios a falar de forma gramaticalmente correcta

a linguagem do vestir sobre pena de se verem condenados pela comunidade.

Segundo Braudillard (1981) n&o se pode escapar & Moda, pois ela prépria faz da rejeicdo de Moda, um
traco de Moda. Isto é t&o verdadeiro que, se podemos escapar ao principio da realidade do contetdo, néo

podemos nunca escapar ao principio da realidade do cédigo.

Segundo Barthes (1981) a individualidade e a consciéncia do corpo situam-nos no pano de fundo que é
a sociedade. Uma vez aqui inseridos, hd que compreender a Moda como ritualizacéo da existéncia, e ao
mesmo fempo, como uma espécie de filtro ou de matriz social, que através do consenso e da sedugdo, tenta
exercer um controlo sobre a realidade. A prépria Moda fomenta um processo de identificacdo. Em todas as
culturas, o vestudrio ultrapassa a fungéo de protecgéio corporal, sendo, segundo Giddens (1994) uma forma
de demonstracéio simbdlica, uma maneira de dar forma exterior a narrativas de auto-identidade. Vestir é uma

forma de auto-demonstracéio, que também se relaciona directamente com o esconder/revelar.

Segundo Waquet (2000) no émbito da Moda, um componente essencial da aparéncia do eu é a liberdade
de escolha. Na Modernidade vemo-nos confrontados com uma complexa diversidade de escolhas, que, por
sua vez estdo relacionadas com o estilo de vida — no sentido de um conjunto integrado de préticas adoptadas
pelo individuo, que d&o néo s6 uma sequéncia utilitaria &s suas necessidades, como uma forma material a

uma maneira de ser existencial.

Ainda que o modo de vestir e o sistema de adornos sempre tenham constituido um meio de individualizagéo
ou personalizacéo, o grau de liberdade e de escolha varia muito consoante a sociedade e a cultura do momento
em que se vive. Nas culturas pré-modernas, a aparéncia e o vestudrio, Designava acima de tudo uma
identidade social. Actualmente ainda o é: O vestudrio continua a identificar né&o s6 o género, como também a
posicdo de classe e o status profissional: Os modos de vestir séo influenciados por pressées de grupo, pub-
licidade, recursos socioeconémicos e outros factores que frequentemente promovem mais a estandardizacéo

do que a diferenca individual.

O cédigo do vestudrio tem um alfabeto e uma sintaxe que lhe séo especificos, e que a apropriacdo destes
dois sistemas por parte dos individuos acaba por confirma-los ou desafié-los em graus distintos. A linguagem
do vestuario modifica-se, muda-se, transforma-se e ajusta os seus contetdos e formas a um ritmo muito mais
vertiginoso e num @mbito muito mais amplo do que de uma comunidade de uma lingua. Ao ser um cédigo
visual e espacial, e ao estar tdo fortemente determinado pela situagdo de uso, o vestudrio converte-se num

sistema de permutagdes sensoriais e utilitarias.

10



Aspectos Sociolégicos, Técnicos e de Design do Moda Tecnolégica

1.5. Teorias

“O consumo comega a impor-se como uma exigéncia fedrica que ndo nasce da fantasia de pesquisadores
isolados, e sim do facto de que é um fenémeno chave para compreender a sociedade contemporénea.
Coisas como Moda, objectos, produtos, servicos, Design, marcas, grifes, shoppings, feleviséo, publicidade
e comunicacdo de massa séo tracos indeléveis no espirito do tempo, e cada um & sua maneira dé ampla

visibilidade ao consumo na nossa vida social quotidiana’.
(Rocha citado por Freitas 2002, p.132)

“Era uma vez um homem que vivia na raridade. Depois de muitas aventuras e de longa viagem através da

Ciéncia econémica, encontrou a sociedade da abundancia. Casaram-se e tiveram muitas necessidades”.
(Baudrillard 1995, p.68)

Muitas vezes, procura-se justificar as préticas consumistas em torno da descoberta das necessidades das
pessoas e da procura de objectos que as satisfacam. Esta visdo pressupde que as necessidades humanas s&o t&o
objectivas que é possivel identificar as suas causas e as suas respectivas solugdes. O consumo encontra-se no
campo da complexidade humana, envolvendo os seus valores, desejos, habitos, gostos e necessidades. Mas
afinal, o que dd& realmente sentido ao consumo? Em que termos as pessoas o definem? O que as estimula
a praticé-lo continuamente? E na tentativa da busca destas respostas que se centra este subtema, & luz das

teorias filoséficas/sociolégicas de Lipovetsky, Baudrillard e Feathersfone.

Partir-se-& da obra de Baudrillard para uma critica da economia politica do signo — onde o este defende
que, para além do valor de troca, o valor de usos dos objectos que prepondera é o seu valor-signo, a sua
capacidade de representar. Em contrapartida a Baudrillard, Lipovetsky em “O império do efémero” investe
na superioridade das necessidades das pessoas, defendendo que perante a multiplicidade de escolhas hoje

existentes, acredita na autonomia dos sujeitos perante os seus gostos e necessidades.

1.5.1. Baudrillard e o Objecto-Signo

Segundo Baudrillard (1972) os objectos de consumo, séo lugares de trabalhos simbélicos, onde se procura
constituir uma moral de consumo, baseada em valores sociais, como o ter, a ostentacéo e a distincdo. Eles
renovam-se quando sustentados pelos mesmos valores. A necessidade de acompanhar as suas mudancas, cada
vez mais efémeras é passada aos individuos como meio para alcangar a sua realizagéo. Segundo Baudrillard
(1972), a Moda movimenta-se na seguinte légica: necessidade de inovar e nada mudar na ordem fundamental,

em que a satisfacdo das necessidades continua insatisfeita.
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Defende que n&o se consome o objecto em si pela sua utilidade, mas sim pelo que ele representa, pela
sua capacidade de diferenciar, de remeter o consumidor a uma determinada posicéo, a um certo status.
Os indicadores das novas tendéncias mudam constantemente de objectos, assim como retornam ao que
anteriormente foi considerado ultrapassado. N&o hé coeréncia, mas sim contradicéo. O valor da Moda é
reversivel. Os efeitos de beleza, o sentimento de utilidade e disting&o estéo nos mais diversos objectos, basta

acreditar neles.

Ainda segundo Baudrillard (1972) os meios realizadores das pessoas sugeridos pelo consumo, nunca encontram
lugar fixo, estando sempre em coisas diferentes e inferiores &s expectativas geradas. Assim, é possivel que eles déem conta
de satisfagdes mais superficiais e ndo de aspectos profundos da vida humana, como muitas vezes propdem. A
busca da distingéo social através do consumo é outro engano. A diferenca entre as pessoas e os grupos néo
se manifesta apenas naquilo que exteriorizam. Ha todo um conjunto de concepgdes, habitos, gostos, compor-

tamentos conhecimentos, que comp&em os sujeitos.

1.5.2. Lipovetsky e a satisfacdo das necessidades

Segundo Lipovetsky (1989) o consumo baseia-se num prisma, mais positivo do que negativo, em que as
praticas consumistas podem colaborar na educacéo de diversos aspectos da vida humana. Para Lipovetsky,
o surgimento de uma multiplicidade de oferta possibilitou uma multiplicidade de escolhas, estimulando as
pessoas a pesquisar os seus gostos, costumes, personalidade e investir em si a partir das suas préprias

caracteristicas e ndo segundo a dos outros.

Lipovetsky (1989) caracteriza a época do consumo actual como um momento em que se busca “prazer em
si mesmo”. Segundo ele, as necessidades humanas esté@o no valor do uso. O gozo intimo, as qualidades do
objecto, a sensacéio, o espectaculo, o culto do corpo, o novo, a autonomia, a informagdo. Uma tendéncia
neonarcisista de se dar prazer, de um apetite crescente de qualidade e de estética, o prazer de exceléncia
técnica, da qualidade e conforto absolutos, em que a hiperescolha, a seducéo e a inconstancia embacam
os processos de Moda e predispdem o homem constantemente ao desprendimento do que foi adquirido,
querendo isto dizer que da mesma maneira com que as pessoas adquirem as coisas, principalmente no mundo da
Moda, também delas se desprendem com grande facilidade, ndo havendo qualquer sentimento possivel de
afectividade ou de carinho, apenas um interesse fugaz de conforto e de prazer maximo, que é substituido de

forma hiperrépida.

A Moda instigou o individuo a auto-determinar-se, a ser mais sujeito da sua existéncia privada, operador
livre da sua existéncia privada e da sua vida por intermédio da superescolha na qual estamos imersos, para
conquistar a sua realizagdio pessoal. Com a sua énfase nas necessidades e escolhas individuais, aponta a falha

de Baudrillard, entre outros, em néo terem considerado o vector de indeterminacéo na cultura da Moda.
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Pela prépria influéncia da Moda os sujeitos tornaram-se voliveis, sem apego profundo, mével, de personalidade
e de gostos flutuantes. A familiaridade com esta predisposicéo contribuiu para acelerar as mutacées em
curso, permitindo a formagéo de uma sociedade armada em face das exigéncias continuamente varidveis do

futuro.

1.5.3. Featherstone e o estilo de vida

Segundo Featherstone (1995) o estilo de vida na cultura de consumo contemporénea conota individualidade,
auto-express@io e uma consisténcia em si estilizada. O individuo expressa-se através da roupa, do carro, das
opgdes que faz e do comportamento que adopta. Os préprios avancos tecnolégicos oferecem uma maior
variedade de escolha, o que ndo significa um principio de igualdade, embora essa promessa exista. Para
Featherstone mais capacidade técnica significa mais variedade de produtos e, consequentemente, uma maior
diferenciacdo a ser incorporada nas séries de producéo. Os produtos podem-se oferecer parecidos e as oferfas
compensatérias, equivalentes, mas a esséncia revela a diferenca. Os individuos consomem cada vez mais produtos

diferentes.

Featherstone afirma que as pessoas actualmente constroem o seu préprio estilo de vida, onde manifestam a
sua individualidade, através do que se apropriam, tendo estas, consciéncia de que se comunicam por meio do
estilo adoptado, que serdo interpretadas e classificadas em termos da presenca ou falta de gosto. As pessoas
mais jovens j& adaptadas & cultura de consumo actual, de gosto pelo novo, estéo predispostas a experimentar
o diferente em nome das suas expectativas, redimensionando o seu estilo em busca de novas sensacdes e de
afinidades que véo surgindo com o processo social. N&o ha uma composicéo rigida em garantir um Gnico

estilo de vida, mas um estilo.

Para tal, Featherstone identifica alguns instrumentos colaboradores desse movimento mais solto que se verifica
entre as novas tendéncias. Além da légica do consumo, estimuladora constante da renovagéo de estilos de
vida, Feathersfone ressalta a presenca de intermedidrios culturais — cada vez mais distintos — que véo desde
grupos de intelectuais até & média e seus desdobramentos — Aqui incluem-se pessoas, instituicdes e érgdos
envolvidos com a circulacdo permanente dos bens culturais, que passam a ser analisados, registados,
preservados, legitimados ou ignorados de acordo com os interesses e objectivos da sua divulgagéo. Aliado
a estes factores estd o tratamento dado aos produtos culturais, & representacéo e transmisséo de experiéncias,
costumes e valores sociais. Manifesta-se a dimensé&o social dos estilos de vida, possivel uma vez que o homem vive
em sociedade, devido ao processo de globalizacdio que vem colaborar com o desenvolvimento desta dimenséo
social dos estilos, uma vez que possibilita o aumento da circulagdo das informacées, envolvendo as mais

diversas formas de cultura.
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Cada vez mais os téxteis técnicos, vém desempenhando um papel crucial no nosso dia-a-dia, néo sé devido a
condicdes de estética, satde ou conforto, mas também devido & melhoria da qualidade de vida das pessoas
em determinadas circunsténcias. Neste capitulo abordam-se os grandes avancos tecnolégicos, principalmente
a nivel téxtil, que permitiram o desenvolvimento da tecnologia no vestudrio, mediante uma andlise progressiva
da indstria, desde o surgimento dos téxteis funcionais, passando pelos inteligentes, até ao surgimento dos
téxteis com electrénica incorporada que possibilitaram o surgimento de Moda com tecnologia incorporada,
que foi evoluindo e descobrindo novas formas de se auto expressar, devendo este feito, & indUstria téxtil. Sendo
assim, neste capitulo este processo evolutivo tecnolégico serd demonstrado e exemplificado da forma mais

clara e concisa possivel.

2.1. Tendéncias da Industria

- A importéncia do Téxtil -

Até 4 pouco tempo, os tecidos eram facilmente reconheciveis. Podia-se descrever as suas fibras e ligamentos
a partir da observacéo e do tacto. Porém, na actualidade, esta situagdio tornou-se muito complexa, devido
& aplicagéo da quimica e da engenharia na industria éxtil, em que ocorreram modificagdes inéditas nos
materiais, mediante processos de acabamento e tinturaria, bem como a criacdo de micro estruturas e

aplicacéo de materiais técnicos inteligentes.

No caso dos materiais técnicos as fibras aliam-se para conseguirem melhores prestacées das que se podiam
esperar de um material orgénico. As fibras inteligentes foram criadas para prestar um servico. Por sua vez as
micro e nano estruturas produzem a aparéncia de um material com a qualidade de outro, como o poliéster
de utilizag&o desportiva, que produz no usuédrio uma sensagéo Unica de conforto, sendo igualmente capaz de

eliminar a transpiracéo sem absorver sequer humidade.

Claramente que a tendéncia industrial neste campo é a apropriacéo de certas condicdes e capacidades
naturais dos organismo vivos. No caso das fibras inteligentes, estas reagem @ volta do ser vivo e permitem
ao usudrio adaptar-se ao meio de um modo muito mais flexivel e fluido. Acerca desta questdo, a socidloga
especialista em Moda, Susana Saulquin (1999) afirma que os avancos tecnolégicos apontam para uma maior
liberdade no desenvolvimento do vestudrio, cujo processo de Design comeca no processo de desenvolvimento

téxtil e na investigacdo das suas qualidades funcionais e estéticas.

“Tanto los materiales naturales como los artificiales, tienen su missién, y la mission del disefiador es enfender

en qué consiste cada uno para potenciarlo.”

(Jover citado por Saltzman 2004, p.44)
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Como parte integrante dos elementos compositivos do Design de Moda, o téxtil permite conformar a silhueta
em torno do corpo. Rodeia-o, segue e tragca ao mesmo tempo que o classifica superficialmente, provocando
sensacoes tanto no interior da pele como no exterior, como textura sensivel que se relaciona com o meio

ambiente.

Em projectos de vestudrio é fundamental valorizar as qualidades de maleabilidade, ou seja, a aptidéio do material
para configurar o volume em torno do corpo, segundo o seu peso, cair, elasticidade, movimento, aderéncia e
textura, bem como as qualidades visiveis a superficie, como a cor, o desenho, a trama, a estrutura, o brilho, a
opacidade e a transparéncia. Dado que o téxtil funciona de uma maneira extensivel & nossa pele, da pele que se
sobrepde & pele, é mais que relevante prever as sensacdes tdacteis, o aspecto visual, as impressdes sonoras e
as qualidades olfactivas que o material suscita, mediante a sua textura, densidade, temperatura, secagem e
humidade. Por outro lado, e no seu papel de interligacdo entre o corpo e 0 meio ambiente, resulta imprescindivel
que o Design envolva as qualidades infrinsecas do material para responder ao dima ou cumprir fungdes de protecgéo, de

resisténcia G fricgdio, de isolamento, de permeabilidade, impermeabilidade e de ventilagéo.

De acordo com esta perspectiva, a primeira tarefa do Designer consiste em investigar as caracteristicas
inerentes ao material téxtil para descobrir a sua misséo, e assim converter essa substancia na misséo do

projecto de Design.

A seleccdo dos téxteis pde em jogo conceitos estéticos, funcionais, econémicos e tecnolégicos, tais como:
nocdes vinculadas com os efeitos superficiais, o preco, as possibilidades de uso do material em termos de
artigo, a sua relagéio com o corpo — usudrio, o seu efeito de sobreposicdo no conjunto do vestudrio e as

qualidades da matéria-prima que podem afectar o corpo e o contexto.

Os materiais téxteis representam as guias dos projectos, associando e relacionando os diversos materiais em
funcdo da sua misséo e proposta estética. Combinam cores, formas, texturas e objectos e com eles inicia-se o
processo de Design estabelecendo as variaveis a nivel superficial e estrutural para cada um dos artigos: cor,

estrutura, textura e desenho.

2.2. Os Téxteis Técnicos

Segundo Neves (2000), a segunda metade do século XX foi caracterizada pelo desenvolvimento cientifico das
micro e nanotecnologias, da computacéo e da biotecnologia, as quais tiveram uma influéncia significativa no

desenvolvimento da producéo e ensaio dos materiais téxteis.

Esta revolucdo teve uma eficacia social, industrial e econémica sem precedentes, permitindo que a sociedade
desse um passo em frente. A aplicacéo de fibras em todos os sectores industriais, permitiu avancos substanciais

em todos os modos de vida, proporcionando um continuo desenvolvimento e aperfeicoamento das técnicas
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de producéio, das propriedades dos materiais e da aplicacéo de tecnologias multidisciplinares, produzindo
beneficios técnicos, industriais e econdmicos inigualéveis devido & sua aplicagdio e ao impacto que tiveram

na nossa sociedade.

Segundo os dados recolhidos do Boletim econémico de ICE (2003) os txteis técnicos emergem como a ferceira
via do sector Téxtil/Vestudrio com o reconhecimento da sua prépria existéncia, apés um grande desconhecimento
por parte do publico e também da prépria Industria. S&o produtos cuja interligagdo com outros sectores e
actividades industriais, permitem a obtencéo de um grande nimero de novas aplicagdes, fazendo com que
a vida se torne mais céModa, confortavel e funcional gerando uma actividade que exige elementos e conceitos
préprios na sua gestdo, producdo e comercializacéio, sendo estes considerados produtos de alta tecnologia
devido & sua complexidade tanto no seu uso final, como na sua producéo, integrando em si uma grande

capacidade e desenvolvimento tanto a nivel comercial como tecnolégico.

A investigacdo dos polimeros, a sua génese, modificacéio e aplicacdo, permitem dotar a industria de uma

grande diversidade de produtos, cujos atributos se podem adicionar ou modificar em fungéio do seu uso final.
Consideram-se os téxteis técnicos, todos aqueles produtos manufacturados através de um processo téxtil
nalguma ou em todas as etapas, respondendo a exigéncias especificas para que o produto se possa

aplicar a diferentes funcdes técnicas.

Os campos de aplicacdio dos téxteis técnicos séo diversos, no entanto os mais relevantes para a temdtica em

questdo sdo os seguintes:

- Vestudrio de profeccéo pessoal;

- Calcado e fardamentos;,

- Medicina e higiene;

- Artigos desportivos (actividades outdoor e indoor);

- Vestudrio usual;

Ainda segundo os dados recolhidos no boletim econémico de ICE (2003), a primeira motivacdo para a
inovacéo técnica é a busca da sobrevivéncia em mercados altamente competitivos e interactivos, em que os
lucros futuros se irdo basear na aplicacéo de processos e tecnologias nano inteligentes.

Actualmente a evolugdo tecnolégica, j@ incorpora ramos tais como a Biotecnologia, cujos avancos séo deveras
entusiasmantes, |G que a modificac&o genética do algodéo, linho, céinhamo, rami, juta, coco, 1& ou o controlo

da alteracéo de polimeros especiticos, em particulas de poliamida, sdo processos em pleno desenvolvimento

pré-competitivo.
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O consumidor final dos dias de hoje, marca a procura no sector do Téxtil/Vestudrio onde as exigéncias e
necessidades a satisfazer séo das mais elevadas, devido & crescente utilizagéo da tecnologia que permite
dar resposta a diversas solucdes especificas tais como: aplicacdo de ultra-sons no téxtil, melhoramento do
tratamento através de enzimas nos processos de enobrecimento, sem prejudicar as propriedades mecénicas
das fibras, limpeza a seco, extracgdo de gordura (sem contaminagdo) e a aplicagdo de tintas sélidas utilizando
fluidos super citricos, bem como um largo espectro de tecnologias de micro controle informdtico, constituindo
estes factores parte substancial de todo o Know-How do sector Téxtil/Vestudrio, onde o mais importante é

maximizar todo o Know-Why de cada uso ou aplicacéo.

Tendo em conta a andlise de dados recolhida num artigo do 7° Congresso de Pesquisa e desenvolvimento em
Design no Parand (2006), com a profuséo de materiais ocorrida nos finais do século XX, a Ciéncia e a Tecno-
logia conseguiram a reestruturacdo de moléculas, obtendo com isso novas funcdes. Na década de 1980, esse
novo campo de estudo recebeu o nome de Nanotecnologia popularizada pelo fisico K. Eric Drexler. Segundo
dados da IEEE foundation (citado por Maffei 2006) sabe-se que a Nanotecnologia foi predita mais cedo em
1959 pelo quase esquecido Nobel Laureaste Richard Feynman que propés a ideia de construir maquinas e
dispositivos mecénicos fora dos atomos individuais, o que significava a construcéo de moléculas artificialmente
atomo por dtomo. Quando a molécula atingisse o tamanho de um nanémetro (cujo diémetro é 100.000 vezes
menor que um pélo humano) seria possivel manipular coisas ao nivel atémico, constituindo essa ideia a esséncia

da Nanotecnologia.

Procurando cada vez mais conforto e practicidade, as grandes novidades da Moda séo ditadas pelos avangos
tecnolégicos, em que os tecidos inteligentes construidos a partir da Nanotecnologia séo definidos de maneira

a suprir exigéncias, além das convencionais, permitindo ao Designer uma maior liberdade para criar.

Aplicando a teoria de Feynman, das moléculas de carbono obtém-se os denominados nano tubos de carbono,
que possuem uma excelente condutividade eléctrica e uma resisténcia mecénica cem vezes maior que a do
aco, proporcionando ao mesmo tempo flexibilidade e elasticidade. Algumas empresas experimentaram este
material em produtos de alta tecnologia, como coletes & prova de bala mais leves, resistentes e maleaveis do
que os convencionais. Devido & sua versatilidade como nenhuma outra estrutura fisica, este tipo de materiais

transformaram-se na chave, para a criagéio de uma nova geracdo de componentes mais eficientes.

Segundo José Miranda — Engenheiro Téxtil do SENAI - a Nanotecnologia, tem diversas fungdes quimicas,

fisicas e electrénicas, e os seus campos de aplicacéio baseiam-se nos seguintes:
- Fibras hidrorepelentes;

- Fibras que possibilitam a confecgdo de vestudrio que néo se suja, repelindo nédoas de café, fruta ou

vinho;

- Fibras anti-bactericidas que inibem o crescimento de bactérias e fungos, prevenindo maus odores e alergias;

18



Aspectos Sociolégicos, Técnicos e de Design do Moda Tecnolégica

- Fibras auto-limpantes onde apenas é necesséria a utilizacdo de dgua para remover as nédoas;

- Fibras multifuncionais com propriedades termo cromdticas, magnéticas e eléctricas;

A Nanotecnologia permite a modificagéo das propriedades dos tecidos devido & accéo das nano particulas,
permitindo assim uma multiplicidade de aplicacdes, com a vantagem de resisténcia a intmeras lavagens sem
nunca existir perda das suas qualidades intrinsecas.

2.3. Fibras de alta tecnologia

- As suas caracteristicas e aplicacées -

Para melhor se compreender os tecidos inteligentes bem como a sua aplicabilidade no Design de Moda é
necessdrio interiorizar algumas das tecnologias utilizadas nas fibras, entendendo as fibras tecnolégicas como
um produto final, fabricado com um determinado material mais ou menos complexo, permitindo o seu emprego

em sectores muito especializados.

Segundo Gacén (2003) a denominagéo de fibras de “alta tecnologia” teve a sua origem em 1985, a partir da

publicacdo do livro “High Technology Fibers”, tendo estas sido classificadas em trés grupos distintos:

- Fibras de altas prestacées;

- Fibras com funcées especiais;

- Fibras de elevada estética ou de sensacées agraddveis;

- Por fibras de alfas prestacées entendem-se as fibras que possuem propriedades fisicas (resisténcia e médulo

de tracgdo) ou quimicas muito superiores as fibras convencionais, sendo destacadas pela sua utilizacdo

frequente na indUstria aeroespacial e em equipamentos desportivos devido & sua elevada resisténcia.

A Fibras de Elevadas prestacées

A.1.Superfibras  A.2. Fibras termorresistentes
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- As Superfibras séo caracterizadas pela sua elevada resisténcia & tracgdo e ao médulo, um baixo alongamento,
uma elevada energia de ruptura e contribuem para a diminuicéio do peso das estruturas fendo uma grande aplicabilidade

em material de proteccdio (fardamento dos bombeiros, colefes anti-bala, fardamento aerondutico, entre outros).

- As fibras Termorresistenfes tém sido objecto de um interesse cada vez maior. As razées sdo vdrias, mas
podemos destacar a necessidade que a indUstria aerondutica tem de produtos leves, retardantes de chamas e
termo-estéveis. Apesar destas fibras serem bastante apreciadas, o seu volume no mercado é bastante limitado,
devido aos seus elevados custos. No entanto t&ém campos de aplicacdo muito diversos tais como: uniformes ou
vestudrio de trabalho para civis ou militares em actividades de risco, bem como para a industria aerondutica,

nomeadamente fatos espaciais.

B. Fibras com funcées especiais

B. 1. Fibras anti-bacterianas
B.2. Fibras anti-odor
B.3. Fibras saudaveis
B.4. Fibras anti raios UV
B.5. Fibras anti radiacées electromagnéticas
B.6. Fibras electrocondutoras
B.7. Fibras geradoras de calor
B.8. Fibras fermo e fotocrémicas

B.9. Fibras opacas

- Entende-se por fibras com funcées especiais, aquelas onde é habitual a presenca de aditivos (termo estabi-
lizadores, corantes ou pigmentos coloridos) que s&o incorporados durante o fluido de fiagdo. Recentemente
foi dada uma atencéio especial a aditivos com fungdes especiais téo variados que podem significar diversos
comportamentos tais como: anti-bacterianos, anti-mofo, anti-acaros (fibras bioactivas) fibras desodorizantes,

perfumadas, que geram ou armazenam calor, resistentes ao corte, protectoras de radiacdes, entre outros.

- As fibras anti-bacterianas protegem o corpo humano de odores desagradaveis produzidos pela presenca dos
microrganismos. Como campos de aplicacéo deste tipo de fibras podemos enunciar principalmente o vestuario

desportivo, nomeadamente o atletismo e os desportos colectivos (jogging, futebol, basquete, andebol).
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- As fibras perfumadas, funcionam como uma espécie de terapia, na medida em permitem eliminar os incémodos
da vida agitada das pessoas, permitindo um maior conforto, produzindo um efeito grafificante para o utilizador. Tem como

aplicacdes o Téxtil Lar, vestudrio desportivo e casual onde seja prefendido a liberfacéio de um odor agradavel.

- Esta fibra denomidada de Fibra sauddvel é composta por minerais radioactivos naturais que possuem efeitos
curativos, e que contém propriedades de estimular o metabolismo, exercendo uma accéo esterelizante e
relaxante produzindo uma sensacdo de tranquilidade. Os artigos produzidos com esta fibra geram
efeitos bastante benéficos em pacientes que sofrem de rigidez no pescoco, nevralgia e reumatismo, e é

normalmente utilizada em roupa interior (meias, cuecas e pijamas).

- As radiagdes ultra violetas produzem um grande nomero de efeitos biolégicos que se manifestam principalmente
na pele e nos olhos, uma vez que esta, em fortes dosagens poderd destruir células e acelerar os processos de
envelhecimento contribuindo para a formagéo de cancro cuténeo. Em consequéncia destes factores alarmistas, a
Akzo Nobel desenvolveu um tipo especial de fio continuo de viscose, com um elevado factor de profeccéo solar
que serd capaz de absorver as radiacdes UV. Como campos de aplicacdo podem-se enumerar alguns artigos

tais como: chapéus, fatos-de-banho, entre outros.

- Como exemplo de fibras capazes de absorver as radiacées electromagnéticas existe a fibra Metax que
possui um recobrimento metdlico (cobre, niquel, prata) que absorve as radiacées que nos é emitida pelos
equipamentos electrénicos. Como campos de aplicagéio pode-se falar da roupa usual, uma vez que se podem
desenhar bolsos, ou cintos que utilizem este tipo de fibra de forma a proteger o usudrio da radiacéo emitida

pelos teleméveis e outros dispositivos electrénicos.

- A geracédo de electricidade estatica nos téxteis ocasiona riscos e incémodos devido & possivel formagéo de
faiscas na proximidade de materiais explosivos ou inflaméveis, bem como a possibilidade de existéncia de
descargas e interferéncias electrénicas. Actualmente existem no mercado, fibras anti-estdticas que contém
um material electrocondutor localizado na periferia ou no interior da fibra, tendo como principal campo de

aplicacdo o universo da roupa interior.

- A fibra Solar Alfa, contém um nicleo de particulas que absorvem a energia solar e a convertem em energia
térmica. E principalmente adequada para artigos utilizados nos desportos de Inverno em que o calor libertado
e irradiado pelo corpo (infravermelho) é reflectido pela Solar Alfa e néo flui para o exterior da peca. Deste
modo, reduz-se o consumo de oxigénio pelo musculo e aproveita-se ao méximo a sua poténcia, inclusivamente

em condicdes extremamente frias.

- Recentemente, a empresa Solar Active Infernacional, anunciou a comercializacéo de fios de costura que
sob a radiagéo ultravioleta podiam adquirir sete coloracdes diferentes. Trata-se de fios de polipropileno que
absorvem radiagdes UV e as reemitem em intervalos de longitude de onda especificos e com isso adquirem
certas coloracdes. Por exemplo, em ambientes interiores, os fios encontram-se brancos e ao serem expostos a

infempéries tais como (chuva, nevoeiro, ou sol) a radiagdo UV activa os aditivos fotocrémicos, possibilitando
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assim a criacéo de uma vasta gama de artigos, que mudam de cor devido & exposicéo solar ou a uma outra

fonte de radiacdo.

- A empresa Toray, fabricou uma variante da fibra de poliéster que contém particulas cerémicas para evitar
a transparéncia dos fecidos, uma vez que estas oferecem uma certa proteccdo contra a radiagéio UV. Como
principais dreas de aplicacdio, enumeram-se os fatos-de-banho, porém o seu uso final foi igualmente ampliado

para vestidos, batas, calcas brancas, camisas desportivas, roupa interior e blusas femininas.

- As fibras de alfa estética, sdo também conhecidas como fibras que oferecem sensacées agradaveis aos
sentidos, e foram desenvolvidas principalmente com a intencéo de imitar as propriedades das fibras naturais,
sobretudo as da seda. Ao longo do tempo, efectuaram-se avancos no processo de imitagdo da seda natural
através do conhecimento da sua micro e macroestrutura, assim como as propriedades que a tornam uma fibra
tdo apreciada, distinguindo-se pelas suas cores vivas, luminosidade e o seu perfeito cair. No decorrer destes
avancos foram comercializados uma grande variedade de produtos desta gama, que originaram produtos
altamente refinados, que surgiram no mercado com o nome de “Shin Gosen”, que tinham como principal
caracteristica o foque extremamente suave, impossivel de alcancar com fibras naturais, tendo sido esta, uma

contribui¢do decisiva para o desenvolvimento de novos tecidos.

2.4. Os téxteis técnicos no Desporto

O desporto tem sido uma das dreas com maiores influéncias e progressos tecnolégicos, ndo sé devido a um
melhoramento por parte dos produtos, como também devido a um aumento significativo da procura de pecas
com propriedades inteligentes (controlo térmico, impermeabilizacdo ao ar, vapor e dgua; monitorizacéo
do estado de saude, entre outros) por parte do consumidor, e consequentemente por parte de algumas
marcas, fais como a Nike, Adidas e Puma, que se centraram nestes aspectos e comecaram a comercializar
e a reinventar produtos com novas funcionalidades, aliadas a um Design cuidado que correspondia as

exigéncias de um consumidor cada vez mais exigente.

O desenvolvimento de pecas de vestudrio destinado s actividades desportivas deve conter caracteristicas e
propriedades que favorecam a melhor performance do atleta, dependendo das fibras utilizadas, da construcéo
do fio, do método de producdo do tecido, dos processos de acabamento e do Design integral do produto,
principalmente das tecnologias utilizadas. Sabe-se no entanto que o toque leve, macio e suave, a resisténcia
mecanica ao uso, a facilidade de secagem, a estabilidade dimensional favoravel, o poder de elasticidade e de
recuperacdo, a respirabilidade, a absor¢do do suor e o transporte de humidade s&o propriedades essenciais
para o vestudrio desportivo assumindo-se como caracteristicas necessérias ao melhor desempenho desse

profissional.
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Segundo Filgueiras (2005) para esse efeito, e tendo em conta a relagdo entre o desempenho do utilizador e
as caracteristicas favoraveis do vestudrio, ha que ter presente que o ritmo e o esforco ndo podem ser preju-
dicados, havendo uma necessidade constante de termo regulagéo da temperatura corporal. Tendo como base
estas exigéncias e necessidades, foram desenvolvidas diversas tecnologias que permitem uma melhoria da

performance dos atletas, tais como:

- Play Dry — Produz um material que afasta rapidamente a humidade da pele para a camada exterior do

tecido, tornando-o seco e mais confortavel.

- Dry Fit— Tecnologia, que através da construcdo texturizada e tridimensional pretende controlar a humidade,

transportando-a para longe da pele para a camada mais externa do tecido.

- Dry Action - Produz tecidos de alta transpiragéio, que visam garantir o controlo térmico do desportista,

através da estrutura especial que elimina o suor rapidamente.

- Sphere cool e Sphere dry s&o tecnologias utilizadas durante a estruturacéo tridimensional do material téxtil
e da peca de vestudrio com espacos para o ar, os quais dificultam que a roupa cole ao corpo optimizando a

circulacéo do ar.

- Clima Fit - Por ser extremamente leve, repelente & chuva e quebrar o vento, o tecido foi desenvolvido para

actividades fisicas durante dias mais frios, mantendo o atleta confortével.

Segundo Majcen (2005) o desenvolvimento tecnolégico téxtil, de grande crescimento nas duas Gltimas
décadas, apresentou diversos produtos, tais como téxteis inteligentes ou funcionais com propriedades até

entdo desconhecidas:

- As fibras de elevada secagem e transpiracéo (Coolmax e Tactel);

- As fibras com propriedades obtidas através do sistema de micro encapsulamento que permitem adicionar um
maior conforto ao utilizador (Outlast) e as que possibilitam refrescamento, massagem e humidificacéo (Body

Care com lycra);

- Fibras que propiciam uma maior respirabilidade, criando um microclima ao redor do corpo, absorvendo o

suor e secando rapidamente (Supplex);

- As fibras superfinas ou ultrafinas que possibilitam uma melhor regulagéo térmica e de pouca fibriliagéio

(nanofibras);

- Fibras com propriedades anti-alérgicas, cicatrizantes, terapéuticas, anti-odor, resistentes & feltragem, ao

pilling e a encolhimentos e vincos.
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A Biomimética assume igualmente um papel importante no desenvolvimento de materiais técnicos para a area
desportiva. Existem tecidos inspirados na pele do tubardo, com sulcos em V, que reduzem o atrito na égua
melhorando a hidrodinamica, bem como a estrutura e composicéo, permitindo o estiramento adequado para
os movimentos do atleta. A peca é totalmente aderente ao corpo, pois comprime os musculos e diminui as
vibragdes, em que as costuras simulam os tenddes minimizando o atrito e optimizando o desempenho, através

da total liberdade de movimentos. (Figura 1)

Figura 1 - Biomimética
(Imagem retirada do banco de imagens do Google 31/5/09)

2.5. Téxteis inteligentes

- Definicéo e classificacéo -

Segundo Langenhove (2007) o conceito dos téxteis inteligentes foi definido pela primeira vez no Japdo em 1989,

devido & descoberta de materiais de meméria de forma e géis poliméricos inteligentes na década de 70.

Definem-se como téxteis inteligentes as estruturas capazes de monitorizar o seu préprio estado e comportamento
estrutural. Sentem factores externos, efectuam operagdes e enviam informagéio para outros locais. A incorporagéo
de sensores em estruturas inteligentes, traz inimeras vantagens em diversas dreas da industria, que surgem
devido & capacidade destes elementos se incorporarem com a minima interferéncia num determinado

sistema em estudo.
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Segundo P, Stenton (2005) os téxteis inteligentes séo caracterizados como a préxima geracdo de fibras, artigos
e tecidos que se produziram gragas as suas enormes possibilidades e funcionalidades. Séo classificados como
materiais que pensam por si mesmo, através da incorporacdo de dispositivos electrénicos, que actualmente jé
s@o utilizados especialmente em roupa de proteccéio, onde cada vez mais os conceitos de Moda, comodidade

e inovagdio sdo aperfeicoados.

O seu rapido desenvolvimento foi gracas & sua utilizagdo pela industria militar, devido & concepgdo de
artigos que pudessem suportar condi¢des de temperatura extremas ou uniformes que mudassem de cor
melhorando os efeitos de camuflagem, numa situacéio de guerra. No entanto, os progressos verificados
nos téxteis inteligentes derivam também da colaboragéo activa de pessoas de diversas dreas tais como: a

Engenharia, a Ciéncia, o Design, a Medicina e o Marketing.

Segundo o Pakistan Textile Journal (2004) a actividade funcional dos téxteis inteligentes, pode ser classificada

em trés categorias:

-Téxteis inteligentes passivos: s@o considerados a primeira geracdo de téxteis inteligentes, os Unicos que

podem detectar as condi¢des ambientais ou estimulos.

-Téxteis inteligentes activos: s@o considerados a segunda geracdo de téxteis inteligentes, os que #m a ca-
pacidade de detectar e de actuar em frente a uma determinada situacéo. Os detectores actuam sobre o sinal

detectado tanto directamente como de uma unidade central de controlo.

-Téxteis ultra inteligentes: sGo considerados a ferceira geracdo destes téxteis, os que podem detectar, reagir e
adaptar-se as condicdes e estimulos do meio. Consistem numa unidade que trabalha como um cérebro, com

capacidade cognitiva, que age e reage.

Actualmente a producdo de téxteis inteligentes, resulta da unido dos téxteis tradicionais a novos tecidos,
combinados com outros ramos da ciéncia tais como: a ciéncia dos materiais, mecdnica estrutural, tecnologia
de sensores e detectores, tecnologia avancada de processos, electrénica, comunicacéio, inteligéncia artificial e

biologia.

2.5.1. Os Materiais inteligentes

Os materiais inteligentes ou funcionais, geralmente fazem parte de um sistema inteligente que fem a capacidade
de detectar o ambiente e os seus efeitos, e sendo da 2° ou da 3° geragéio séo igualmente capazes de responder a
esse estimulo externo devido a um mecanismo activo de controlo. Como tal, seguem-se exemplos de materiais

inteligentes que mais tarde se materializam no Vestudrio:
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Segundo W. Bend Kowska (2005) os PCM — Phase Change Materials - tm como principal caracteristica
o armazenamento de calor e a sua consequente libertacdo no ambiente através de um processo reverso
de esfriamento, em que durante este processo a temperatura do material diminui continuamente. Durante
o processo de fundicdo (armazenamento de calor) bem como o de cristalizacéo (libertagdo de calor) a
temperatura alcancada pelo PCM mantém-se constante, sendo este considerado um material com importantes
aplicacdes para situacdes onde haja a necessidade de armazenar calor. Como principal campo de aplicacéo,
pode-se mencionar o universo desportivo, uma vez que através da utilizacdo destas microcdpsulas — marca
registada OUTLAST - o utilizador obterd uma regulacdo térmica estavel, ndo sentindo oscilacées de temperatura

durante a actividade fisica.

De acordo com A. Lendlein (2002) relativamente aos SMA - Shape Memory Alloy - existem duas classes
distintas: na primeira sdo materiais estaveis em dois ou mais estados de temperatura, que #&m potencial
para assumir diversas formas quando alcangam a temperatura de transformacéo; na segunda classe, séo
polimeros electroactivos que se podem deformar em resposta a estimulos eléctricos, sendo estes capazes de
produzir mudancas substanciais no tamanho ou na forma, e gerar for¢a para a actuacéo de mecanismos

em diversas aplicacdes.

Segundo a perspectiva de M. Igahro (1985) estes materiais foram desenvolvidos para proporcionar um
aumento da protecgdo contra fontes de calor, devido ao facto de possuirem diversas propriedades abaixo
e acima da temperatura na qual é activada. Abaixo desta temperatura, o material deforma-se facilmente.
Na temperatura de activagdio, o material exerce forca para voltar a uma forma previamente adoptada,
tornando-se mais rigido. A utilizacéo destes materiais em determinadas pecas pode contribuir para uma
miniaturizacdo de equipamento e sistemas, diminuindo o nimero de pegas requeridas e também aumentando

a esperanca média de vida do material devido & sua resisténcia.

Segundo R.V Gregory (2001), outro tipo de materiais inteligentes, sdo os que mudam a sua cor de for-
ma reversivel quando submetidos a estimulos externos, que por essa razdo também se denominam fibras
camalednicas. Material crémico é o termo geral quando se fala em materiais que irradiam cor, apagam
cor, ou simplesmente mudam a cor pela indugdo causada pelo estimulo externo. O sufixo “crémico” significa

cor. Portanto pode-se classificar os materiais crémicos dependendo do estimulo que os afecta:
- Fotocrémico: o estimulo externo é a luz;
- Termocrémico: o estimulo externo é calor;

Segundo J.Homola os Materiais Fotocrémicos sdo geralmente moléculas orgénicas instaveis e reversiveis que
mudam a sua configuracdo molecular devido & influéncia de uma radiagéo espacial. A mudanga molecular
perturba os espectros de absorcéo da molécula e em consequéncia a cor. A sua utilizagdo cinge-se ao mundo
da Moda e em menos escala & protecgdo solar. Exemplo: uma camisa produzida com este material foi in-

troduzida no mercado em 1989.
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Os Materiais Termocrémicos sé@o os que mudam de cor como resultado de uma variacéo de temperatura.
O:s tipos de sistemas termo cromdticos que foram utilizados com éxito nos téxteis s&o dois: um tipo de cristal
liquido e um sistema de mudanga molecular, onde em ambos os casos os corantes s&o micro encapsulados
e aplicados no tecido ou artigo como um pigmento em base de resina. O termocromismo, devido as suas
propriedades e carécter inovador, despertou um grande interesse comercial, no entanto este tipo de fecnologia

necessita de amadurecer e encontra-se aberta a especulagdes respeitantes a aplicacdes comerciais.

Tendo em conta as propriedades dos materiais termocrémicos, sequndo K. Jiyuuji a Toray Industries langou
em 1987 um tecido termosensivel, chamado SWAY através da introducéo de microcépsulas que continham
o agente croméforo e o neutralizador da cor que reagia e mostrava cor/néo cor segundo a temperatura
ambiente. Sway baseia-se num tecido multicolorido, com 4 cores bésicas, combinadas de forma a se conseguirem
64 tonalidades. Estas podiam mudar reversivelmente a cor, acima de uma temperatura maior a 5°C sendo uma
peca funcional de 40 a 80°C.O intervalo de mudanca de cor, fixar-se-d na temperatura mais adequada a

aplicacéo final como por exemplo: roupa de ski, vestudrio casual para mulheres, entre outros. (Figura 2)

e ——

Increase of the temperature

Figura 2 - Caracterizagéo de corantes termocrémicos (Centro Tecnolégico LEITAT)
Fonte: Artigo “un estado del arte de los textiles inteligentes” , Junho 2009

Segundo B.M Krasovitskii (2002) a diferenca entre os maferiais crémicos e luminescentes é que o primeiro
muda de cor enquanto o segundo emite luz gracas a um estimulo. Ha varios tipos de efeitos luminescentes:

- Fotoluminiscéncia: o estimulo externo é a luz. Existem dois tipos de efeitos fotoluminiscentes: a fluorescéncia
e a fosforescéncia. A diferenca entre os dois € o modo de luminescéncia, que se traduz por uma duragéo de
emissdo muito mais larga no caso da fosforescéncia.

- Opticoluminiscéncia: condugdo de luz;

- Electroluminiscéncia: o estimulo externo é a electricidade;

Segundo P. Gravisse (citado no artigo un estado del arfe de los fextiles inteligentes) os materiais fluorescentes
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s@o geralmente utilizados em téxteis para vestudrio de discoteca e para etiquetas com materiais de revelacéo
de raios UV, para que se possa detectar falsificagdio de marcas. Os materiais fosforescentes séo aplicados
em corantes que podem armazenar luz, sendo estes utilizados principalmente em equipas de proteccéo

individual, conseguindo-se efeitos de sinalizagdo luminosa.

Segundo V. Koncar (citado no artigo un estado del arte de los fextiles infeligentes) a opticoluminiscéncia é
o efeito tipico que se encontra em fibras épticas. O uso deste tipo de fibras técnicas dé-se normalmente em
téxteis de fabricacdo que emitem luz. Existem projectos que empregam a fibra éptica, como por exemplo, o

projecto Luminex desenvolvido pela Philips. (Figura 3)

Segundo o autor W.Tang (1987) os materiais electroluminiscentes podem ser também compostos organica-
mente (moleculares ou poliméricos) ou através de materiais minerais. Os compostos electroluminiscentes séo
pouco utilizados em téxteis, sendo a sua utilizagdo mais comum no sector da Moda bem como nas equipas

de proteccdo de alta visibilidade.

Figura 3 - Cortina utilizando o efeito de Opticoluminiscéncia
(Centro tecnolégico LEITAT)
Fonte: Artigo Un estado del arte de los textiles inteligentes, Junho 2009

Segundo os autores K. Martin e M. Angelopoulos (2001), existem duas formas de desenvolver fecidos
condutores eléctricos e térmicos, do mesmo modo que existem dois tipos de materiais, metais e polimeros
que possuem estas propriedades. Os mesmos materiais podem-se utilizar para ambas as condutividades
(térmicas e eléctricas). Com efeito, ambos os processos séo similares e resultam de uma agitagdo/conducéo
electrénica. A primeira forma utiliza acabados (pigmentos e pastas de estampados) que proporcionam uma
combinagéo versatil das caracteristicas fisicas e eléctricas. A segunda forma consiste no uso directo de fios
condutores, em que o fio pode ser constituido por uma base tradicional (algodéo, 1&, PES) e uma alma de

metal, como a prata, ou o cobre.
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Os materiais condutores s@o utilizados em téxteis para aplicacdes de proteccdo electromagnética e anti-estdtica,
sendo igualmente apreciados para a melhoria da condutividade térmica, comparativamente aos polimeros
convencionais utilizados em vestudrio desportivo. Estes materiais oferecem a capacidade de ler a posicdo
dentro de um tecido, permitindo a identificagdio de um ponto de pressdio ou de um impacto, podendo-se obter
diversas leituras, fomando como varidveis a drea e a forca de um ponto de presséio, permitindo a distingéo entre as
leituras realizadas em diferentes dreas. Com esta nova tecnologia, a capacidade de sensibilidade & pressdo pode
ser incorporada quase sem se notar nos téxfeis e sem aumentar significativamente o seu custo nem comprometer

qualquer das suas caracteristicas. (Figura 4)

Figura 4 - Exemplos de fios condutores e de tintas condutoras utilizadas em Téxteis

Fonte: Artigo Un estado del arte de los textiles inteligentes, Junho 2009

Segundo os autores Y. Dietzel (2000) e A. Mazzoldi (2002) existem outras aplicacdes dos materiais condutores,
sendo exemplo disso os artigos capazes de gerar calor (efeito aquecimento) para as condicdes extremas do
Inverno, ou para actividades em daguas frias. Nestas situagdes, uma fonte de energia eléctrica é necessaria
para que o material possa gerar calor, em que a conducdo térmica permite a distribuicdo de calor por todo o
artigo. Os materiais téxteis condutores podem funcionar igualmente como fonte de alimentagéo de dispositivos

electrénicos em artigos.

A investigagdo multidisciplinar de quimicos, fisicos e profissionais téxteis, conduziu ao desenvolvimento da
tecnologia laminada — membranas microporosas e hidréfilas — estas séo constituidas por polimeros, e a sua
estrutura pode ser constituida por uma ou mais capas (até 6 capas) de acordo com as propriedades desejadas,
podendo estes ser de diferentes naturezas (biopolimeros, geralmente celulésicos). Estas membranas séo depositadas

sobre o téxtil, para adicionar novas propriedades &s suas superficies. (Figura 5)
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Uma das principais aplicagdes das membranas encontra-se no vestudrio desportivo, para a fabricagéo de
roupas transpirdveis e impermedéveis. Com um simples sistema de membrana, os tecidos permitem uma boa
eliminacdo do suor através da estrutura do tecido (transpirabilidade) e criam uma barreira externa que repele

a dagua.

Figura 5 - Imagem de Membrana indestrutivel Texflex de INVENTA
Fonte: Artigo Un estado del arte de los fextiles infeligentes, Junho 2009

2.6. A evolucio da Moda Tecnolégica

- Exemplos -

A Moda com tecnologia integrada nasceu, devido & convergéncia de diversos tipos de tecnologias distintas,
tais como, os computadores, a meméria, as redes wireless, os teleméveis, entre outros. Todos estes elementos
fizeram com que tecnologia fosse repensada, optimizada e assim miniaturizada, dando corpo a uma Moda
Tecnolégica praticamente auténoma. De seguida enumeram-se alguns aspectos chave que originaram a sua

constituigdo:

- O termo computador ubiquo por Mark Weiser (citado por Sabine Seymour 2008) que significa que este se
encontra presente em todo o lado, porém no caso da tecnologia vestivel, ele surge integrado no vestuario ou

nos acessorios.

- O surgimento da comunicagdo via wireless que permitiu a transmisséo de dados sem a utilizagéo de fios,
em que a habilidade de distribuir dados através de redes sem fios através de um sistema anexado ao corpo é
um ponto importantissimo de viragem no desenvolvimento de tecnologias vestiveis, funcionando como um fio
condutor para outras inovagdes, bem como para outros sistemas de navegacao utilizados, tais como: GPRS,

WIFI, BLUETHOOIT, GPS, todos eles surgem mais tarde também integrados no vestudrio tecnolégico.
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- A concepgdio do termo Personal Area Network no MIT Media Lab por Thomas Zimmerman e Neil Gershenfeld
(citado por Sabine Seymour 2008) que descrevia um conceito de transferéncia de dados utilizando a prépria
condutividade eléctrica do corpo humano. Esta transferéncia de dados capturados pelo corpo pode ser
executada através de uma vasta gama de redes de comunicagdo & distancia, em que os dados podem ser

distribuidos no corpo, através de fios condutivos ou antenas téxteis.

Actualmente, as tecnologias vestiveis utilizam sensores convencionais para capturarem dados. Estes sensores
s@o integrados no vestudrio, e a sua colocacdo adequada nas pecas de vestudrio é essencial para serem
capazes de capturar os dados requeridos. A integracdo de sensores permite medir uma grande variedade
de dados que véo desde a proximidade ao cheiro, conseguindo colectar informag&es provenientes néo sé do
corpo humano, como também de diversos ambientes que envolvam luz, humidade, temperatura, som ou fumo,
sendo estes capturados e analisados mediante um microprocessador.

Para comprovar a evolucéio da tecnologia integrada no vestudrio seguem-se alguns exemplos, bem como as

suas eventuais aplicacées.

2.6.1. Smart Shirt

Como exemplo de fecidos que contém sensores convencionais integrados, apresenta-se o projecto da equipa
do Professor Sundarsesan Jayaraman, que desenvolveu uma peca apelidada — Smart Shirt— que foi fabricada
para a utilizacdo em situacdes de combate. A peca utiliza fibras épticas para a deteccéio de balas e feridas,
através da integrac@o de sensores especiais que se interconectam para supervisionar sinais vitais constantes,
durante situagdes de combate. O tecido utilizado identifica a localizagdio exacta do problema fisico ou da
ferida e transmite a informagéo ao posto de controlo. A Smart-Shirt pode ser utilizada numa grande variedade de

campos tais como: Superviséio médica em qualquer tipo de pessoq, atletismo e propésitos militares. (Figura 6)

Smart Shirt Sensory Architecture

Figura 6 - Smart Shirt da Sensatex
Fonte: Artigo Un estado del arte de los textiles infeligentes, Junho 2009
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2.6.2. Sensory Baby Vest

As tecnologias Body-Sensing (transmisséo de sensacdes corporais) devem estar préximas da pele para surtir
efeito, e serem os perfeitos candidatos para a integragdo no téxtil. As fibras com sensores séo capazes de
determinar a temperatura, o stress, gds, espécies biolégicas e o cheiro, sendo tipicamente fibras inteligentes
que podem ser directamente aplicadas aos téxteis, permitindo capturar estados fisicos e emocionais através
da mudanca de propriedades da nossa pele, tais como: as variacdes de tenséo e temperatura, o suor, o

corado, entre outras.

Como exemplo da tecnologia Body-Sensing surgiu no ITV DenKendorf uma equipa interdisciplinar de in-
vestigadores que desenvolveu um colete especial para bebés. Este colete sensorial estd devidamente
equipado com sensores, permitindo assim a supervisdo constante de fungdes vitais tais como: o coragdo, os
pulmdes, a temperatura da pele e do corpo, podendo-se utilizar na deteccéo prematura e na superviséo de
doencas circulatérias ou corondrias. Espera-se no entanto utilizar este colete, de forma a prevenir mortes sem

explicacdo (morte stbita) bem como outras situacdes perigosas para a vida dos bebés. (Figura 7)

Figura 7 - Sensory Baby Vest

Fonte: Artigo Un estado del arte de los textiles inteligentes, Junho 2009
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2.6.3. The Hug Shirt

O mais interessante das tecnologias vestiveis resulta do facto em que o simples acto de mostrar ou partilhar
emogdes assume um novo significado, quando duas pessoas estdio conectadas através de uma rede wireless.
Se um pensar no outro, as jéias ou o vestudrio conseguem reagir, em que o feedback imediato através da

distncia pode ser agora alcancado com a tecnologia vestivel e a comunicagéo via wireless.

Como exemplo da conjugacdo entre tecnologia vestivel e a comunicagéo via wireless, surgiv The Hug Shirt que
é uma camisola que possibilita que as pessoas enviem abragos & disténcia através da integracéo de sensores
na camisola, que permitem sentir a forca do toque, o calor da pele e o ritmo cardiaco do remetente, que é
enviado através de actuadores que recriam a sensagdo de toque e calor, na emocéo de um abraco distante
mas perto. (Figura 8)

Figura 8 - The Hug Shirt
Fonte: http://www.somewhatfrank.com/images/2007,/08/26/girlbackhugshirt_2.jpg, Junho 2009
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3.1. Teoria do Design e sua Metodologia Projectual

O Design vem-se construindo e reconstruindo num processo permanente de ampliacéo dos seus limites, tendo
em conta as exigéncias da época actual. Devido & sua tendéncia evolutiva e a sua interdisciplinaridade este
ndo se fecha em torno de conceitos, teorias e autores exclusivos, tendo uma natureza que exige interacgéo,

inferlocucdo e parceria.

Segundo Jean-Pierre Vitrac (1991) o Design consiste numa actividade que permite criar, segundo parémetros
econémicos, técnicos e estéticos, produtos, objectos ou sistemas que seréo fabricados e comercializados.
Simultaneamente Radfahrer (2001) destaca-se numa citagéo em que expressa que o design ocorre em
diversos niveis, envolvendo processos e graus de experiéncia distintos, sendo estes compreendidos de varias
formas: habilidade, estilo, engenharia, invencdo, planeamento, refinamento, simples exercicio de bom gosto
ou acto livre de escolha. Em contrapartida, Moraes (2002) afirma que o Design é uma tecnologia projectual
que promove o desenvolvimento de produtos com uma configuracéo definida, para a produgéio em pequena
ou grande série, considerando questdes de uso, producéio, comercializagdio, mercado, qualidade formal,

estética e impacto urbano e ecolégico.

Entende-se segundo as afirmagdes anteriores que o design é uma metodologia projectual, uma forma de se
chegar a um objectivo. Antes da vertente estética, ha a vertente antropolégica e ergonémica. Um objecto néo

tem que ser bonito, mas sim funcional.

Efectuando uma abordagem do ponto de vista comercial ao nivel do Design, considera-se ser importante
observar o produto de Design como objecto de Industrializagéio, visando a satisfacéo das necessidades do
publico a que o produto se destina. Assim sendo, Kotler e Armstrong (1999) na sua perspectiva de estudos
de marketing trazem a seguinte conceituacéo: qualquer coisa que possa ser oferecida a um mercado para
aten¢dio, aquisicdo, uso ou consumo, e que possa satisfazer um desejo ou uma necessidade. Os produtos
véo além de bens tangiveis, incluindo objectos fisicos, servicos, pessoas, locais, organizacdes, ideias ou

combinacdes desses elementos.

O Designer deverd dar uma solucdo inteligente a um problema (necessidade) cujos contornos néo séo
completamente visiveis. No seu melhor deverd gerar novas ideias e conceitos. A inovagéo é essencial num
mercado competitivo. Este tem que ser activo nas suas pesquisas de informag&o, assim como utilizar o método
mais adequado & resolugéo do problema que tem em méos. As suas criagdes deverdo resultar de uma légica
que resulta da infer-relag@o de diversos factores, sejam eles de ordem técnica, econémica, estética, ambiental

ou humana.

A maior parte das vezes o grande cliente do Designer é a industria, logo, segundo as necessidades existentes
(por exemplo, a renovacéo de um determinado produto para conquistar o mercado mais jovem), é ela que

propde ao Designer a resolu¢do do problema. No entanto, o problema pode ser uma proposta que o Designer
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sugere @ industria. Por exemplo, a concepgéio de uma nova pega de vestudrio que consiga monitorizar os

batimentos cardiacos.

Segundo Munari (1984) o método projectual ndo é mais do que uma série de operagdes necessdrias, dispostas
por ordem légica, ditadas pela experiéncia. O seu objectivo é o de se atingir o melhor resultado com o menor
esforco. (Diagrama 1)

Segundo Lage et al (2001) a metodologia projectual consiste na organizagéo de um conjunto de accdes que
orientam o processo criativo na elaboracéo de um projecto, apoiando-se em dois niveis diferentes: a atitude
criativa/emotiva e a atitude logistica/racional.

As accdes do Designer séo divididas em etapas: as etapas comuns e previsiveis de todos os projectos de
Design dd-se o nome de macroestrutura, sendo esta a estrutura principal, e dentro desta, existem as etapas
imprevisiveis e particulares a cada projecto denominadas de microestrutura.

As vantagens da metodologia projectual s&o as seguintes:

* Racionalizar o desenvolvimento do projecto;

*  Optimizar a escolha dos materiais;

* Permitir o estabelecimento de uma linguagem comum ao longo do desenvolvimento do projecto,

relacionada com os diferentes sectores que o acompanham.
*  Dominar a evolucdo dos trabalhos;
* Reduzir o tempo de concepcao;

e Permitir reduzir custos;

Executar ensaios finais que permitem minimizar erros, melhorar o produto, assim como prever a sua

aceitacdo no mercado.
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Metodolgia projectual segundo Bruno Munari (1984)
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Gui Bonsiepe (1978) no seu livro Teoria e Prética do Desenho Industrial, divide a metodologia projectual em

trés fases principais:

* Fase A — Estruturagdo do problema;

* Fase B — Projecto e experimentagéo

* Fase C - Realizacdo do projecto (criacdo do protétipo para a producéo em série).

Andlise de dois esquemas representando dois métodos projectuais diferentes, segundo Jones (1976):

- Esquema 1

Al B [/ C

- Esquema 2

l l l

No esquema 1 as vdrias fases da macroestrutura projectual desenvolvem-se sequencialmente e de uma forma
irreversivel. E comum a uma situagdo de redesign (e aplicado em situagdes conhecidas). O esquema 2 é aberto

e flexivel, j@ que permite o retrocesso de uma fase para outra anterior, de forma a reequacionar o projecto.
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Existem diversos métodos projectuais, segundo os Designers e segundo o tipo de projecto, contudo, o objectivo
comum a todos é a utilizacéo das técnicas e dos materiais adequados, e a concepcdo de uma forma adaptada

a funcao, sendo-lhes assim invariavel as fases da macroestrutura.

3.1.1. FASE A - Estruturacéo do problema

E nesta fase inicial, que se define o problema (resultante de uma necessidade). Permitindo assim, a obtencéo

de respostas a diversas perguntas:
- Qual o objectivo? Qual a mensagem? A quem se dirige?

- Quais as fungdes? Quais os aspectos a evitar?

E necessario proceder & identificacéo dos aspectos a evitar e das funcdes que se querem realcar num
determinado produto. Varidveis como a funcionalidade e a ergonomia séo fundamentais em todos os projectos
de Design, de forma a se poder adaptar o produto eficazmente as necessidades do utilizador, tentando maximi-

zar a sua utilizacdio, evitando a ocorréncia de erros desnecessdrios.

Segundo Archer (1995) muitos designers pensam que os problemas foram suficientemente definidos pelos seus

clientes. Mas isso é largamente insuficiente.

A recolha de dados bem como a andlise das solucdes existentes é um auxilio ao trabalho do Designer, dado
que fornece informagdes sobre solucdes j& encontradas para um problema semelhante, evitando que se perca
tempo a criar algo j& existente, e assim aplicar esforcos na inovacéo ou num Re-Design dessas soluces.
Este levantamento cultural permite obter uma visdo global de solugdes encontradas a nivel técnico, estético
ou de utilizacdo de materiais. As hipédissertacéios ja existentes (cultura acumulada) néo limitam a criacéo,

tornando-se pelo contrario num desafio para a criagéo de ideias alternativas.

A criagéio deverd desenvolver-se tendo em conta alguns condicionalismos, de ordem técnica, humana, comercial

e econémica, consoante as exigéncias do projecto:

Condicionalismos Técnicos — Com os avancos frequentes da técnica e da ciéncia, surgem novas possibilidades,
permitindo a simplificacdio. O Designer deverd explord-las e adapta-las de forma adequada as exigéncias
do projecto. E importante ter em conta a durabilidade, o peso, a resisténcia, a facilidade de manutengéo, a

rentabilizagdo dos materiais e tecnologias de forma a obter o méximo de resultado com o minimo de custo.
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Condicionalismo Humanos — Estéo relacionados com imperativos ergonémicos e culturais na medida em que
estes #8m de garantir seguranca, comodidade e facilidade de manuseamento, para além da resposta estética

que o objecto deve conter para melhor ser aceite junto do destinatdrio.

Condlicionalismos Comerciais — definicéo do produto numa unidade visual (embalagem, transporte, armazenagem)

até & formacéo da imagem de marca.

Condicionalismos Sécio ecolégicos — preocupacdes ambientais (economia de energia e de matéria-prima, de

forma a evitar desperdicios e gerar poluigao).

3.1.2. FASE B - Projecto e Experimentagdo

A criatividade resulta da interiorizacéo dos elementos recolhidos nas fases anteriores, utilizados de uma forma
légica, para que se procure os meios tecnolégicos e materiais que melhor se adequam aos problemas a ser

resolvidos.

Segundo Martins (citado por Ribeiro 2008) é importante que no desenvolvimento de produtos de Design, haja
uma sistematizacéo entre a actividade econémica sustentada por inovagdes tecnolégicas, a reducdo de custos

e uma diferenciacéio no mercado.

De acordo com Sanches (citado por Ribeiro 2008) é fundamental que haja flexibilidade e agilidade criativa,
capacidade de perceber o comportamento do consumidor e a sua relacéo com o produto, mas também uma

capacidade de perceber as tendéncias de Moda e todos os comportamentos sociais por detrés delas.

A infervencdo de especialistas nesta fase é fundamental para o desenvolvimento da solugéo. Estes orientardo
o Designer na sua criagdo, apresentando os limites do possivel para que o produto venha a ser uma solucao

coerente a diferentes niveis.

Neste estdgio de testes e avaliacéo da metodologia projectual, procede-se a apresentacéo da ideia a uma
entidade ligada ao processo ou grupo representativo de usufruidores (publico-alvo), em que os modelos ficam
sujeitos ao exame do utilizador. Fazem-se provas de utilizacdo, quer seja de manuseamento ou de leitura, de
forma a obterem-se informacées mais especificas da relacéo utilizador/objecto.

E importante no final de cada efapa, proceder-se a festes, permitindo assim um controlo permanente de
resultados. Estes permitem avancar ou retroceder no desenvolvimento do projecto, de modo a aperfeicoa-lo

e encontrar a solugdo ideal, de acordo com os parémetros definidos no inicio do mesmo.

40



Aspectos Sociolégicos, Técnicos e de Design do Moda Tecnolégica

Como fal, de forma a garantir uma melhor qualidade no final do projecto, é necessario proceder a diversos

tipos de avaliagdes, que testam as diferentes caracteristicas do produto, tais como:
- Avaliagdo Estética: visa a melhoria do aspecto do produto sem prejudicar a sua funcionalidade.

- Avaliacéio Funcional: é importante para testar o objecto com base em informagdes do publico-alvo que dele

se vai servir.

- Avaliagdo de Custos: o factor econémico depende da producéo e da venda, estando o custo relacionado

com os materiais e técnicas utilizados.

3.1.3. FASE C - Redlizac¢éo do Projecto

Nesta fase, o Designer estard apto para realizar o seu projecto, tendo em conta que da transi¢dio de uma
fase para as outras, e apés os testes efectuados, este ja se encontra perfeitamente optimizado e pronto para
preencher as necessidades dos utilizadores. No entanto, quando este for projectado no mercado, ha que ter
em conta o seu ciclo de vida (desde a sua idealizacéo e escolha de matéria-prima, passando pelo fabrico,

distribuicdo, uso e morte).

3.2. Design de Moda

- Os seus ciclos e elementos -

Segundo Rech (citado por Jerénimo 2007) o produto de Moda é aquele que foi projectado para um determinado
publico conforme o seu estilo de vida, inspirado pelas tendéncias de Moda de cada estagéo. Quando falamos
em Moda, mais precisamente em Design de Moda, que caracteristicas se pretendem observar? uma modelagem
perfeita aliada a um design inovador e esteticamente apelativo, cores que estejom de acordo com as tendéncias
actuais, um bom cair aliado a um material de primeira qualidade, que seja extremamente confortavel e durével
ap6s inimeras lavagens. Estas sdo as principais caracteristicas que se observam a olho nu, que permitem
efectuar a distingéio, e que permitem que um produto vingue num mercado competitivo e de guerrilha

que é o dos tempos hipermodernos, tal como afirmou Lipovetsky.
Rech (citado por Jerénimo 2007) faz a distingdo entre os diversos estagios do produto de Moda:

*  Andlise - Constitui o primeiro estagio do produto de Moda e pode ser dividido em duas etapas: a andlise

cultural e a andlise econémica da sociedade. A andlise cultural é um requisito indispensavel a percepcéo e a
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andlise das diversas correntes, na medida em que é necessario existir um levantamento de habitos, costumes
e fendéncias de uma sociedade de forma a produzir produtos de Moda que correspondam as expectativas
dos seus utilizadores. Relativamente & andlise econémica, os itens de maior relevancia sdo: o preco, a
segmentacdo de mercado, a concorréncia, a promogdo, os custos de producéio e o lucro, de forma a se

proceder ao lancamento de produtos no mercado, a um preco justo.

* Flaboracéo - Nesta fase, procede-se do idealizado & pratica. Rech (citado por Jerénimo 2007) refere que
neste estagio s&o definidas as questdes técnicas e de metodologia, sendo aqui, que se recolhem os materiais
que se véo utilizar, bem como a definicdo dos equipamentos mais adequados para o tipo de produto que se
pretende obter. Por exemplo: no caso da concepgéio de uma peca de vestudrio com tecnologia integrada, os
materiais seleccionados devem ser altamente tecnolégicos ou inclusivamente inteligentes, e os equipamentos
para a sua producdo tém de ser altamente especializados, de forma a resultar um produto de qualidade e

que corresponda @s expectativas dos seus utilizadores.

* Criagdo — Apds a definicdo na etapa anterior dos materiais e processos utilizados procede-se entdo &

criagdo real do produto, onde o idealizado dé corpo e forma ao real.

* Difuséo - Por dltimo, encontra-se o estégio da difuséo do produto, que envolve a comunicagéo deste e a

sua difus&o por diversos canais para o promover.

Rech (citado por Jerénimo 2007) defende que a diferenca entre o sucesso e o fracasso de um produto de
Moda no mercado global, estd ligada @ capacidade do Designer de Moda, compreender os objectivos da
organizacdo, o estado da arte e a tecnologia de forma a efectuar correctamente o cruzamento cultural entre os
consumidores potenciais, de modo a conferir ao produto de Moda o cardcter universal tanto no que se refere

a forma, como & sua funcéo e uso.

De acordo com Kotler e Amstrong (citado por Jerénimo 2007) existem 3 ciclos de vida do produto de Moda:
Estilo, Moda e Modismo.

O produto de Moda denominado de estilo ocupa um ciclo de vida longo. Por exemplo: o estilo Sportswear,
o estilo chique ou casual. Os produtos de Moda t#&m um ciclo médio de duracdo. Quer isto dizer que a sua
aceitacdo no mercado é gradual mantendo uma posicéo popular que com o tempo vai descendo lentamente.
Os produtos cujo ciclo de vida é mais curto séo qualificados como produtos de Modismo que segundo Kotler
e Armstrong (citado por Jerénimo 2007) entram rapidamente no mercado, séo adoptados com grande
entusiasmo, atingem o seu auge em pouco tempo e declinam também em pouco tempo. Ou seja, a Moda
tem um cardcter fugaz e efémero, onde tudo se esfuma com o tempo, onde o ritmo de producéo é cada vez

mais acelerado, perdendo-se a nogdo daquilo que é Moda do que o que ja deixou de ser.
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Existem diversos principios, associados & criacdo de pecas de vestudrio, que fazem com que estas se tornem
pecas apelativas, funcionais e que respondam eficazmente as exigéncias dos consumidores. Seguem-se os

exemplos:

* A silhueta ira definir a forma com que o Designer quer que a peca se apresente, fendo em conta que esta
é variavel consoante a época em que nos encontramos. A silhueta transmite o primeiro impacto que se tem de
uma peca de vestudrio, em que se foma consciéncia da sua forma e da sua mensagem. Existem silhuetas em
linha recta, naturais, trapézio, ampulheta, oval, baldo, entre outras. Jones (citado por Jerénimo 2007). Ex: A
silhueta que se observa na Moda Tecnolégica é uma silhueta bastante complexa e Hi-tech, onde muitas vezes
se encontram pecas, combinadas com diversos tipos de dispositivos electrénicos, aliadas a tecidos altamente

texturizados e volumosos.

* O volume é outra caracteristica que estd associada & silhueta. A abundéncia de volume ou a falta deste
é um dos tracos determinantes para a identificacéo de estilos de silhueta. Por exemplo: na Moda Tecnolégica
quando esta ainda se encontrava pouco desenvolvida, as pegas resultavam extremamente pesadas e volumosas,
no entanfo com a miniaturizagdo e aperfeicoamento da tecnologia, o volume das pegas foi diminuindo resultando

actualmente em pecas praticamente sem volume.

* A linha é outro dos elementos bastante vitlizado pelos Designers, na medida em que a variedade de linhas
que podem ser usadas na elaboracéo de uma peca podem permitir uma série de estimulos a nivel psicolégico
e emocional, por parte do utilizador. Por exemplo: a Moda Tecnolégica é caracterizada pela utilizagdio de
diversos tipos de linhas, pois esta centra-se na criacdo de vestudrio interactivo e Inteligente, dai existir a

necessidade de combinacéo de diversos elementos.

* A fextura é outro dos elementos fundamentais em Design de Moda. Esta adquire-se em funcéio do material
seleccionado e do efeito que pretendemos transmitir. Exemplo: no vestudrio tecnolégico, as pegas resultam
com bastante textura, devido & utilizacdo de tecidos altamente tecnolégicos, que chegam a ter electrénica

incorporada, transmitindo aos seus utilizadores fortes sensagdes técteis.

* A cor é um dos elementos fundamentais quando se cria pecas de Moda. As cores tém de se encontrar
equilibradas de forma a néo carregarem demasiado o contetdo visual da peca a nivel geral. A escolha certa
da cor resulta de uma andlise e pesquisa geral das tendéncias de cores, do efeito que se pretende transmitir

e a ainda do tipo de peca que se pretende projectar.
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3.2.1. A criatividade no processo de Design

Segundo Munari, (citado por Ribeiro 2008) ser criativo é ter capacidade de pensar a realidade de uma
forma diferente, adoptar pontos de vista inovadores e criar solugdes alternativas; é romper com padrées ja

estabelecidos, gerar novas ideias, novos conceitos, relacionar entre si elementos que ndo tém uma relacéo Sbvia.

Ainda segundo Munari (citado por Ribeiro 2008) a criatividade para ser utilizada tem de ser como um
instrumento dentro de um projecto, que preferencialmente deve conter um cardcter objectivo. Contudo, o
desenvolvimento de um Projecto de Design criativo apesar de necessitar de seguir um método, ndo segue

regras especificas, ndo é nada definitivo e estd sempre aberto a modificagdes e melhoramentos.

De acordo com Alvares (citado por Ribeiro 2008) a produgdo criativa e a sua avaliagdo apesar de ser fruto do
individuo, é fambém influenciada pelos factores sociais, culturais e histéricos, ou seja, devem ser consideradas entre

caracteristicas individuais e ambientais, também as transformagdes na sociedade que véo influenciar o impacio.

3.2.2 O Design como solucionador de problemas

A missdo do Designer, enquanto projectista é a de descobrir coisas, que eventualmente, possam ser Uteis
para os outros e que lhes proporcione uma melhoria de qualidade de vida. O objectivo do Designer é criar
métodos, técnicas e estratégias que levem ao encontro de solugdes rapidas e funcionais, a fim de resolver os
problemas que o rodeiam. Ser Designer é estar atento a cada pormenor e detalhe, e criar do nada, solugdes

que satisfacam as necessidades dos consumidores.

O nascimento de produtos de Design a nivel geral, pressupde a identificacéo de uma necessidade, por parte
do publico-alvo, ou seja os consumidores necessitam desse produto presente no seu dia-a-dia. O Design existe
para a resolugéo de problemas e preenchimento de necessidades, e nalguns casos visa a melhoria da qualidade

de vida de certas pessoas. O Design cria solucdes, esperancas e oportunidades.

Segundo Medkiros (citado por Ribeiro 2008) existem inimeras pecas dentro do Universo da Moda, com diferentes
Designs. Assim como também existem diferentes tipos de consumidor, com interesses e desejos distintos. Para além
do conhecimento do consumidor, o desenvolvimento de um produto de Design, concretamente de vestudrio,

implica que se utilizem principios cientificos, informagdo técnica, design e criatividade.

Segundo Pires (citado por Ribeiro 2008) num processo de Design definem-se aspectos relacionados com for-
mas, silhuetas, texturas, cores, materiais e emogdes, associando-se ergonomia para melhorar o desempenho,

chegando-se a solucdes estéticas, funcionais e confortéveis.
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Como refere Munari (citado por Jerénimo 2007) o Designer, ao projectar, néo se preocupa em fazer uma
coisa bela, mas antes com que haja uma coeréncia formal entre forma e fungéo. Preocupa-o quando muito,
que haja uma regra de coeréncia formal, regra inventada de propésito, quando possivel, pela qual o todo
resulte num conjunto légico e harmonioso. E necessario estabelecer uma relacéio de coeréncia entre a forma e a
funcao. Mais tarde, Munari (citado por Jerénimo 2007) refere que quando se faz o projecto industrial de um produto

ou de uma familia de produtos torna-se Uil ter em considerac&o a coeréncia formal das partes e do todo.

Segundo Bonsiepe (citado por Jerénimo 2007) uma das responsabilidades do Designer, é adequar o produto
ao seu utilizador, sendo este responsavel pela relacéo entre o produto e o utilizador, ou seja perceber o tipo
de peca que se trata e a funcdio que vai desempenhar é uma tarefa fundamental por parte do Designer. E
cerfo que a imagem visual e o aspecto estético também devem estar presentes mas, se a pega for desconfor-
tavel esta ficard inutilizavel. O conforto aqui falado, é dado pela correcta seleccdio de materiais, pela correcta
proporc¢do de medidas e pela utilizagdio de tecnologias adequadas, proporcionando ao utilizador o melhor

usufruto da peca possivel.
3.3. Design de Moda Tecnolégico
- Tecnologia -
No nosso Mundo contemporéneo Moda é sinénimo de estilo, vestudrio, ornamentos e decoragéio. Como meio
de comunicacdo a Moda tem um potencial ilimitado. No entanto, a Moda Tecnolégica é muito mais do que
apenas Moda, ela incorpora elementos tecnolégicos que a transforma numa interface interactiva.
Segundo Seymour (2000) o Design de Moda Tecnolégico define-se como a interseccéo entre Moda, Design
e Ciéncia. Isto porque no Design de Moda Tecnolégico hd uma grande interdisciplinaridade de Ciéncias, que
se aliam aos principios de Design, tais como varidveis ergonémicas, antropométricas, funcionais, que por sua
vez se inferligam as tendéncias de Moda, tendo sempre em conta as necessidades dos consumidores.
Mcluhan (1995) afirma que o vestudrio tecnolégico funciona como uma interface para o exterior. Para Mcluhan
a Moda Tecnolégica tem um grande potencial podendo esta ser ampliada com o uso da tecnologia, em que as
possibilidades para a dinémica e imediata personalizacéo do vestudrio s&o fascinantes. Defende que a Moda
aliada & Tecnologia é mediadora de informagéo, amplificando a nossa fantasia.

“An aesthetic explanation is not a casual explanation”

(Wittgenstein citado por Seymour 2004, p.13)

* Tradugdo livre: “Uma explicacdo estética ndo é uma explicacdo casuval”
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O contexto de utilizagdo é tremendamente importante quando se cria Moda com Tecnologia incorporada. O
Design é parte infegral do sucesso da tecnologia vestivel, porém o contexto determina a fungéo bem como
a definicéo expressiva da Moda Tecnolégica. Muito cedo a Moda Tecnolégica tornou-se funcional, porém
impossivel de utilizar e de olhar. Actualmente, a Moda jé se encontra dentro dos parémetros e no Universo da
Moda, apresentando-se agora com estilo e confortdvel. A sua personalizag&o permitiu gerar novos modos de

auto expressdo, consistindo num factor essencial para a tornar num item apelativo para o poblico em geral.

“All Clothes have social, psychological and physical functions.”

(Bolton citado por Seymour 2004, p.13)

Através da fecnologia as fungdes do vestudrio podem ser reforcadas e novas podem ser definidas. Funcaes
fisicas ou materiais, tais como a proteccéio ou a atrac¢do. Fungdes culturais (incluindo as fungdes psicolégicas
e sociais), que sdo a comunicacdo, a expressdo individualista, o status econémico ou social e ainda a filiagdo
politica ou religiosa. Por exemplo: com a Moda Tecnolégica é possivel conceber um tipo de fardamento militar
que permite monitorizar a sadde dos soldados, a nivel de batimentos cardiacos, respiracdio e gas existente
no meio envolvente. Permite igualmente integrar um sistema GPS para se estar a par da sua localizagdo. Esta
monitorizagdo permite controlar o estado fisico do soldado em alturas de guerra e conflito. Ou seja, é um
exemplo de como o vestudrio pode ter maltiplas funcionalidades, em que permite controlar a sadde do militar,

localizé-lo e emitir alertas caso este se encontre em perigo de vida.

O termo vestivel refere-se particularmente & Engenharia Eléctrica, computacéo e comunicagdo via wireless,
que fazem com que a Moda Tecnolégica funcione. Actualmente o desenvolvimento deste género de tecnologias
tem sido acelerado, onde o poder da transformacéo tem-se duplicado & velocidade da luz, sendo os componentes

miniaturizados e a ambiguidade da computagéo generalizada.
Segundo O’ Sullivan and Igoe (2006) as tecnologias integradas no vestudrio influenciam a vestibilidade, o

conforto, e a estética, estando a incorporacéo tecnolégica dependente do contexto de uso e do desejo de

inferac¢@o entre tecnologia vestivel e o seu ambiente circundante.

Tradugéo livre: “Todo o vestudrio tem fungdes sociais, psicolégicas e fisicas.”
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Relativamente ao grau de tecnologia integrada, destacam-se os seguintes exemplos:
* Handheld (dispositivos méveis) — O vestudrio contém a tecnologia;

* Vestivel (Moda Tecnolégica) — A tecnologia encontra-se fisicamente integrada no vestuério ou no material

féxtil;
* Implantada (implantes tecnolégicos) — Avancos cientificos e tecnolégicos encontram-se integrados no

tecido;

Existem vdrios tipos de dispositivos electrénicos que séo integrados no vestudrio que permitem que a
Moda Tecnolégica funcione adequadamente, pois sem eles a transmissdo da informacéo pretendida
seria impossivel:

* Interfaces (conectores, antenas, fios);

* Microprocessadores*

* Inputs (sensores);

* Outputs (actuadores);

* Software;

* Energia (materiais, painéis solares);

Materiais (téxteis electrénicos);

*O microprocessador é um chip de computador que pode fazer correr ou guardar um programa. Recolhe e calcula dados

derivados de diversas interfaces provenientes de sensores (inputs).

3.3.1. Inputs e Outputs

A inferac¢do requerida com a tecnologia vestivel determina o Input e o Output. Inputs activos podem ser
conscienciosamente controlados pelo utilizador usando um sistema de feedback acustico ou téctil, que permite
uma utilizacdo intuitiva do vestudrio. Inputs passivos séo tipicamente dados biométricos recolhidos do corpo ou

dados autométicos projectados via wireless utilizando dados ambientais.
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Exemplos de Inputs que tém origem nas pessoas e no ambiente:

Pessoas — presséo, emocdes, dados biométricos, som, viséio, humidade, proximidade, orientacéio, cheiro,

aceleracdo, inclinacéo, deslocacéo;
Ambientais — luz, humidade, som, temperatura, fumo, micro-particulas, visuais;

O vestudrio pode ser visto, sentido, tocado, ouvido ou cheirado. As diversas opcdes de Outputs podem estimular

qualquer um dos 5 sentidos.

As varidveis capturadas de fontes de Input séo dados baseados em software e consequentemente permitem
uma andlise de dados, que ird determinar o Oufput. Os Oufputs podem estimular os sentidos do usudrio ou
a sua audiéncia. Por exemplo: a meméria de forma permite modificar a silhueta de uma tecnologia vestivel,
transformando-a numa interface visual para uma audiéncia mas uma experiéncia tactil para o usudrio. Noutro
caso um motor, iniciado por dados processados via um microprocessador, activa cépsulas aromdticas. As
opgdes sdo intermindveis e dependem dos requerimentos. De seguida, prevéem-se sugestdes de outputs para

abordar sentidos especificos.

Visual - LED's, materiais termocrémicos, fotocrémicos, dispostivos alfanuméricos;

Som — falantes;

Toque — Actuadores/motores, materiais de mudanca de forma, fios condutores, tecidos condutores;

Cheiro, sabor — Capsulas aromdticas;

3.3.2. Construcéio do vestudrio tecnolégico e suas limitacdes

- Principio da modularidade -

Segundo Gemperle (1998) as tecnologias integradas no vestudrio e as funcionalidades integradas nos téxteis
electrénicos influenciam a vestibilidade, o conforto e a estética da tecnologia vestivel, dai a necessidade de
considerar estes factores numa parte essencial do processo de Design, quando se criam pegas deste cariz,
direccionadas para um publico-alvo. Os Designers devem ter uma viséo compreensiva do propésito, do
utilizador, da interaccéo, das aplicacdes comerciais e do prego certo. Um Design apelativo combinado com

uma interface intuitiva transformard uma tecnologia vestivel num caso de sucesso.
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As diversas consideracées para a construcéo de tecnologia vestivel séo baseadas na ergonomia, percepgéio,
funcionalidade, tecnologia, materiais, energia e o impacto ambiental. A tabela em baixo pode ser utilizada

como um guia para a construcéo deste tipo de pecas.

Tabela sobre as consideracées para a construcdo de vestudrio tecnoldgico

Factor Consideracdes

Linguagem de forma, movimento
E o humano, tamanho, peso, altura,
rgonomia acessibilidade, conforto, forma do

corpo, corte da pega,

Estética, parecer e sentir, Design,

Percepc;ao funcdes culturais e psicolégicas;
Funcionalidade A funcionalidade é fundamental no

Processo criativo, pois sem ela, as pecas
tornam-se pouco vidveis e inlteis;

A escolha adequada de materiais, deve
Materiais ser efectuada tendo em conta as
funcées a que a peca se destina;

Reciclagem Ecolégica, Biodegradavel;

Tabela 1
Fonte: SEYMOUR, Sabine. Fashionable Technology. P. 23, Julho 2009

O corte de vestudrio tecnolégico deve permitir a incorporacéo de um sistema modular para guardar
os componentes electrénicos. Estes componentes precisam de ser facilmente modificados ou substituidos,

devido a mudancas nas normas, falhas, ou pelo simples facto da peca ter de ser lavada.
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Relativamente s limitacdes da Moda Tecnolégica, resulta do facto de que a Tecnologia e a Moda tém ciclos
de vida diferentes. Dado que um componente electrénico tem uma estimativa de vida de 3 anos ou mais, um
artigo de roupa usual fem apenas algumas estacées. Efectuar uma combinagéo entre os dois, é proporem-se
a um desatio, na medida em que o vestudrio é produzido aos milhares, enquanto os equipamentos electrénicos

s@o produzidos em largos nomeros de rentabilidade devido a uma maior durabilidade.

3.3.3. Energias alternativas e ciclos de vida

Outra variavel de igual importéancia é que, os dados séo normalmente computacionais e a sua captura é feita
através de microprocessadores adjuntos ao corpo, que necessitam de energia que hoje é emitida principalmente
pelas baterias. Contudo, a vida destas é limitada e consistem num elemento com um determinado peso para
o seu transporte, havendo a necessidade de uma avaliagdio mais aprofundada e de uma escolha acertada
quanto ao tipo de bateria a utilizar. Com esta situacéo a busca de energias alternativas e improvisadas torna-se
essencial de forma a se adquirir a energia necessaria que permitird os microprocessadores a operar fiavelmente.
Este tipo de situacdes, permitem uma abordagem mais sustentével da tecnologia vestivel, permitindo assim

transmitir mensagens e alertar o utilizador para este tipo de problemética.
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4.1. Contexto Sécio Cultural

Segundo Wright (2007) o periodo precedente & Segunda Guerra Mundial, denominado Guerra-Fria,
proporcionou o surgimento de dois contextos que surgiram paralelamente: a geracéo das armas e a geragéo
espacial, promovendo uma cultura de suspeita, de desconfianca e de expiacéio, que exerceu um forte impacto

na Arte, no Design, no cinema e na literatura desta época.

A fenséo e a agitacdo vividas coloriram diversos aspectos do quotidiano, influenciando surpreendentemente um
diverso nimero de produtos culturais, onde se destacavam os produtos de Design, construcdes arquitecténicas
e produgdes cinematogréficas, em que os Designers transformaram o medo e o receio em possibilidades
artisticas, encontrando uma linha condutora nos produtos de um mundo militarizado, assimilando-o numa

viséio da Modernidade.

Apesar destes interesses, 1950 e 1960 podem ser caracterizados como a idade da “Utopia Tecnolégica”
devido & existéncia de uma grande fé na possibilidade de que a Ciéncia podia transformar o futuro em algo
melhor. Por exemplo: a fibra de vidro utilizada pelos militares para a producéo de equipamentos de radares,
tornou-se num material popular para a producéo de cadeiras modernas, havendo um reaproveitamento de
material e uma adaptagéo deste a novas fungdes, que se reflectiram igualmente nos computadores, microondas

e pldsticos, ganhando estes, um novo sentido estético e novas funcionalidades.

Lipovetsky (2004) caracteriza esta época de “Utopia tecnolégica” em Pés-Modernidade, sendo esta encarada
como uma fase de transicéio, que fez entrar em cena uma figura inédita: a do individuo auténomo liberto
dos freios institucionais, das ideologias politicas e das normas da tradigdo, caracteristicas da Modernidade.
Segundo Lipovetsky, o individualismo pés-moderno seria marcado pelo hedonismo, pelo gosto das novidades,
pela promogéo futil e do frivolo e pela vontade de expressar uma identidade singular, originando uma revolugéo
na representacdo das pessoas e no sentimento de si, tumultuando as mentalidades e os valores tradicionais da

histéria tecnolégica.

Na Moda, os inferesses e influéncias da Guerra Fria também tiveram os seus efeitos. Desde o bikini ao fato
espacial, diversas formas de vestudrio tiveram a sua origem nesta altura. Inclusivamente, desenhado em 1946,
o Bikini herdou o seu nome de Bikini Atoll, uma ilha Polinésia onde estava localizada The Us Nuclear, onde

eram efectuados diversos testes de explosdes nucleares. Mills (2005).

Em 1945 depois da II* Guerra Mundial deu-se o bombardeamento americano as cidades de Hiroshima
e Nagasaki no Jap&o com armas nucleares, fazendo surgir uma nova era: a Era nuclear, considerada a
novidade da ciéncia atémica. Paralelamente surgiu a misséo de fazer “O Homem caminhar sobre a lua”,
anunciada pelo Presidente J. F. Kennedy no seu discurso no congresso em 1961, tendo constituido estes

progressos tecnolégicos no motor de arranque para o progressivo aperfeicoamento das tecnologias que fez
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surgir o fato espacial, proporcionando um novo e popular vocabuldrio do Futuro. O acto de colocar o homem
no espaco (Cosmonauta Yuri Gangarin em 1961 pela Uniéo Soviética) e eventualmente o acto de caminhar

na Lua (Us Apollo 11 aterrou em 1969) criou uma imagem de realizagéo incomparavel. (Figura 9)

Figura 9 - Companhia de Producdo Snyder — Uma peca de ar ventilada
protectora contra a radiacéo, gases nocivos e quimicos cdusticos.
Material utilizado: vinil e um fecho de Neoprene. 1960
Fonte: PAVITT, Jane. Fear and fashion in the cold War, Julho 2009

A Era espacial ndo sé promoveu uma permanente corrente de inovacdes tecnolégicas, como também possibilitou
o desenvolvimento de materiais que podiam ser adaptados ao uso didrio, permitindo uma panéplia de
possibilidades para a criacdo de novos produtos, ambientes e vestudrio, pensando inclusivamente no

Re-Design do corpo humano num futuro préximo.

Segundo o autor Villaga e Goes (1998) foi devido ao desenvolvimento industrial, & ascenséo do capitalismo
e da redefinicdo de novos valores e cédigos morais da vida urbana, que surgiv a — Modernidade — em que a
nocéo de progresso constitui a base das transformacées materiais e sociais ocorridas na época, onde o poder
da tradi¢dio sucumbiu em face do poder da inovacéio e a sedugdio estilizou a vida urbana. A Modernidade,

emergente no séc. XIX, imersa na Era Industrial, gerou grandes transformagdes na vida econémica, no trabalho
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e nas relacdes sociais. Podemos assim colmatar que o século XIX foi um momento de ruptura, transformacéo e
adopcéio de novos valores e referéncias, em que o novo se sobrepde @ tradicéio, o individual ao colectivo, em que

o consumo e a técnica derivados do capitalismo Industrial, se tornam simbolos a representar uma nova Era.

Esta analogia do periodo pés II* Guerra Mundial com o desenvolvimento industrial e a importancia da
maquina do século XIX, é precisamente para demonstrar como foram criadas anteriormente as condicées
e infra-estruturas necessarias, para o periodo tecnolégico que posteriormente se viveu: a descoberta de
novos materiais com propriedades inovadoras, a viagem do homem & Lua e o desenvolvimento de armas
nucleares. Estes acontecimentos sucederam devido ao desenvolvimento industrial, e ao avanco da técnica

do periodo anterior.

Paradoxalmente, na idade vivida no limiar da destruicdio nuclear, a ideia de um futuro brilhante e feliz
proporcionado pela Ciéncia era entusiasticamente abracado. Os avangos da idade espacial e da geracéo
computadorizada possibilitou que os Designers imaginassem um futuro utépico devido & rapida progresséo
da Ciéncia que alterou o relacionamento entre o corpo e a tecnologia, promovendo igualmente novos materiais
com elevadas funcionalidades, que ainda hoje nos s&o familiares, tais como o Kevlar, Teflon (ambos resistentes
ao calor e bastante fortes) e o Gore-tex (tecido impermeavel e respiravel), que proporcionaram o aceleramento
e o desenvolvimento de tecnologias electrénicas pessoais que hoje utilizamos no nosso quotidiano, tal como o
Mp3 e o Ipod. Lindiger citado por Jane Pavitt (2008).

Esta progressdo da Ciéncia aqui mencionada é igualmente referida por Neves (2000), que caracteriza a
segunda metade do século XX pelo desenvolvimento cientifico das micro e nanotecnologias, da computagéo
e da biotecnologia, que exerceram uma influéncia significativa no desenvolvimento da producéo e ensaio
dos materiais téxteis. Esta revolucdo teve uma eficécia social, industrial e econémica sem precedentes,
permitindo que a sociedade desse um passo em frente. A aplicagdo de fibras em todos os sectores industriais,
permitiu avangos substanciais em todos os modos de vida, proporcionando um continuo desenvolvimento e
aperfeicoamento das técnicas de producéio, das propriedades dos materiais e da aplicagéo de tecnologias
multidisciplinares, produzindo beneficios técnicos, industriais e econémicos inigualéveis devido a sua aplicagéo

e ao impacto que tiveram na nossa sociedade.

A Moda da época, era uma Moda que se preocupava com o futuro, facto comprovado através de uma ex-
posicdio realizada no Museu contemporaneo Crafts em Nova lorque intitulada “Cobertura do corpo” em que a
Moda foi apresentada como exibicéo e espectaculo, onde as pecas demonstradas eram fatos espaciais da Nasa,
vestudrio de proteccéio contra produtos quimicos e radioactividade, fatos sportswear de elevada performance,
vestidos curtos de prata e jéias avant-garde em que temdticas como o conflito nuclear, a poluicéio, a necessidade

de comunicagdio e a vigilancia eram o tema de inspiragdo. Karel Langer citado por Jane Pavitt (2008).
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4.2. A Ciéncia e a Era espacial do corpo

“Listen fo the sounds of the new words: cellulosic, polynosic, polyamide, polyester, acrylic, polypropylene, poly-
vinyl, spandex. These are new fibres from the laboratory. They are man-made, extruded through spinnerettes
in liquid or molfen dreams. Their base is chiefly petro-chemical. They are controllable, uniform, predictable.

They can be changed and designed for specific end uses. They are independent of natural phenomena.”
(Lubell citado por Pavitt 2008, p.33).

Segundo a visdo de Ndiaye (citada por Pavitt 2008) muitos dos novos tecidos sintéticos faziam parte do acelerado
desenvolvimento tecnolégico do periodo, emergindo daquilo que foi chamado “a complexa industria militar”. Os
novos tecidos de 1950 e 1960 eram por vezes fruto de investigacdo quimica, empreendidos para propésitos
militares, aeronduticos e espaciais, fornando-se rapidamente sinénimos de roupa acessivel, associada a termos
como Modernidade e juventude, em que as suas qualidades foram abragadas pelos Designers, interessados em
explorar a sua diferente estética e estrutura. Devido a este desenvolvimento, os produtores comecaram a procurar
uma melhor relagéo custo-eficécia alternativa ao algodéo e & & através da utilizagéo de fibras sintéticas com o

objectivo de ampliarem a gama de artigos de vestudrio e bens didrios.

Uma das caracteristicas que definem os novos sintéticos, é a sua expansibilidade, por serem materiais
descartaveis que podem ser usados e deitados fora, tendo beneficios positivos numa sociedade moderna e
eficiente. Segundo Meikle (1992) o plastico é parte integrante de uma cultura expansiva de inpermanéncia,
que possibilitou a criacéo de produtos de Design e de uma nova arquitectura que podia ser renovada a

qualquer momento.

No I° Capitulo Lipovetsky (1987) aborda a situagdio paradoxal da sociedade hipermoderna, dividida entre a
apologia do excesso e o elogio & moderagéo, trazendo como consequéncia uma inquietante destabilizacgio
emocional e fragilizacéo do individuo. Aqui |@ se denota essa tendéncia quando o autor Meikle (1992) fala

acerca de uma cultura de inpermanéncia, resultante de uma sociedade moderna e eficiente.

Em 1957 o satélite Sputnik foi langado com sucesso para a érbita e actuou com tanta auddcia e pericia que
langou tanto medos como esperancas no futuro, tendo significado para alguns, uma ameaga de um novo
tipo de guerra, enquanto para outros significou o nascimento de uma era tecnolégica que fez brotar, novas
formas de comunicacéo, bem como novos significados de transporte e mesmo os ideais de colénias humanas
no espaco. Chocados com a lideranca precoce da Unido Soviética no espaco, os E.U.A anunciaram num
programa de investigac@o espacial, a colocacdo de um homem na lua em 1970 (Neil Amstrong and Buzz

Aldrin fizeram-no no Apollo 11).

Traducdo livre :“Ouve os sons das novas palavras: celulose, poliamida, poliéster, acrilico, polipropileno, polivinil,spandex.
Estas sdo as novas fibras do laboratério. Séo feitas pelo homem. Elas séo controldveis, uniformes. Podendo ser modificadas
e desenhadas para usos especificos. Sendo independentes dos fenémenos naturais.”
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Paralelamente ao que se vivia socialmente, também na Moda se verificou essa tendéncia, através de um
Look inspirado na era espacial, constituido por pecas que proporcionavam uma silhueta limpa, de corte
geométrico, com botas compridas, cintos largos e capacetes, que continham uma certa conotagdo militar e

uniformizada.

O vestuério era um elemento de novidade, de previsdes futuristas, efectuadas pelos Designers. As previsdes
para o ano 2000 feitas na altura pela feira Mundial de Nova lorque em 1939 e publicadas na Vogue
Americana incluia Gilbert Rhodes “Solosuit” que consistia numa peca de ar condicionada que conseguia
receber e transmitir mensagens electrénicas, vestida pelo homem do Futuro. Relativamente & mulher, esta
vestiria um diéfono, com materiais de prata e aluminio, sendo a sua temperatura corporal controlada por

um cinto electrénico e a sua cara iluminada. Garn (citado por Pavitt 2008).

Tal como se pode verificar, nesta época jé existiam projectos de cariz tecnolégico com electrénica incorporada,
no entanto numa fase muito embriondria. Mais tarde procedeu-se ao estudo e miniaturizacéo dos componentes
electrénicos, de forma a resultar vestuario com maior funcionalidade, tal como se pode observar no II° e IV°
capitulos. E importante entender-se que nesta fase ja ocorriam projectos e experiéncias da Moda aliada &

tecnologia, suscitando interesses futuros em investigadores e Designers.

Segundo Colomina (citado por Pavitt 2008) tanto a electrénica como os sintéticos sdo vistos como pré-requisitos
para uma existéncia futura, em que as direcirizes da Moda futurista s&o a visualizagdo do vestuario como um

uniforme, sublinhando a natureza prdtica e ordenada do vestudrio quase militar. (Figura 10)

Figura 10 - Alice Edeling. Tunica e botas em tecido metdlico. 1660’s.
Fonte: PAVITT, Jane. Fear and fashion in the cold War, Julho 2009
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4.3. Futurologistas da Moda

- André Courréges, Pierre Cardin e Paco Rabanne -

“Startling Op Art Black and White, their shiny plastics, their liftle white Courréges boots, above all, the

contrasts, the jangling colours, the hard glossiness of PVC.”

Booker (citado por Pavitt 2008, p.50)

Este foi o Look lancado nas passadeiras de Paris e nas boutiques de tendéncias em Londres liderado pela
Designer Mary Quant. Em Paris, as séries de colecgdes inconvencionais de Pierre Cardin, André Courréges e
Paco Rabanne em 1964 ostentavam uma paleta moderna de cores luminosas misturadas com branco, preto
e prata através de uma silhueta magra e angular para homens e mulheres, conseguida através de moldes e
tecidos sintéticos rigidos que realizavam a sua prépria forma. Este tipo de vestudrio marcava o surgimento de
um novo tipo de funcionalidade: o sistema de abotoamento/fechamento, feito mediante velcro e zips, o que

até entdo ndo se verificava.

Tendo um especial interesse nos materiais modernos, técnicas construtivas e formas esculturais, a pratica destes
Designers era frequentemente alinhada aos dogmas da arquitectura moderna, na medida em que, todos eles

tinham algumas nogdes base ou prdticas de arquitectura e engenharia.

Segundo Courréges (citado por Pavitt 2008), a mulher é igual ao homem, trabalha, tem mil afazeres. Por isso

é preciso facilitar a sua vida e langcar méo em todo o avanco tecnolégico que traz esta facilidade.

O Engenheiro civil e Designer de Moda André Courréges néo foi apenas inovador na sua arte de criar vestudrio,
foi também considerado um visiondrio ao antecipar muitas ideias, como a praticidade e o conforto para a Moda
do futuro. As suas coleccdes (assinadas por ele e co-desenhadas pela sua mulher Coqueline) resumem o modo
de como a Moda Parisiense serviu como um canal para o optimismo e para a Modernidade tecnolégica de

1960, através da aplicagdio do méximo avanco tecnolégico e social da sua época.

Traducdo livre: “Prefo e branco, pldsticos brilhantes, pequenas botas Courréges por foda a parte, contrastes elevados, o
brilho elevado do PVC.”
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De acordo com o descrito no Capitulo IV o Designer deverd dar uma solugdo inteligente a um problema
(necessidade) cujos contornos néo sdo completamente visiveis. No seu melhor deverd gerar novas ideias e
conceitos. Este tem que ser activo nas suas pesquisas de informacdo, assim como utilizar o método mais
adequado & resolucéo do problema que tem em méos. As suas criacdes deverdo resultar de uma l6gica
que |G sdo o resultado da inter-relacdo de diversos factores: técnicos, econémicos, estéticos, ambientais e
humanos. Como tal, Courréges foi o primeiro Designer a pensar em pecas funcionais e confortaveis aliadas a

materiais tecnolégicos e inovadores, criando assim uma Moda que ficou imortalizada na Histéria.

As suas colec¢des estabeleceram o Look da idade espacial: vestidos curtos com cortes geométricos, tonicas e
calcas feitas de duplas ou triplas gabardines que seguravam a sua prépria estrutura, misturadas com tops e
calcdes, que surgiam acompanhadas de botas brancas e de uma paleta de prateados e florescentes no mais

puro estilo de uma viagem espacial.

Nota-se aqui novamente a preocupacéo com o Futuro, nomeadamente na escolha de cores pouco usuais, tais

como prateados e fluorescentes que caracterizavam o espirito da época bem como o desejo de mudanca.

A sua énfase na estrutura e no limpo e a utilizacdo de formas modernas provinha de um particular interesse
pela arquitectura, principalmente pelo trabalho de Le Corbusier and Eero Saarinen, pois considerava que

desenhar um edificio e fazer um vestido tinha muito em comum.

A preciséo e a simplicidade do vestudrio que produziu, sdo o resultado da aplicacdo de uma espécie de
método matemdtico aplicado ao Design, utilizando formas geométricas basicas que estavam directamente

relacionadas com os principios da Escola de Design Bauhaus e ao construtivismo Russo. (Figura 11)

Figura 11 - Courréges. Coleccéo da Primavera em Paris. 1965
Fonte: PAVITT, Jane. Fear and fashion in the cold War, Julho 2009
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“The clothes | prefer are those for a life that doesn’t exist yet — the world of tomorrow.”

(Pierre Cardin citado por Pavitt 2008, p.58)

Cardin criou a sua prépria Casa de Moda em 1950 efectuando a sua primeira colecgéio em 1953, rompendo

com as tradigdes do sistema de Moda Francés, produzindo uma coleccdo pronto-a-vestir em 1959.

Cardin afirma que as proporcées e as formas séo o factor primordial, onde apenas as linhas e a simplicidade
s8o factores a ter em conta. O que vem primeiro é a forma, depois a matéria que expressa a fluidez do volume,

e por Ultimo a cor que dard o toque final. Cardlin (citado por Pavitt 2008). (Figura 12 e 13)

Figura 12 - Pierre Cardin — Pronto-a-vestir - 1969  Figura 13- Pierre Cardin — Pronto-a-vestir — 1969

Fonte: PAVITT, Jane. Fear and fashion in the cold War, Julho 2009

Tradugéo livre: “As roupas que prefiro, sdo aquelas para uma vida que ainda ndo existe, o mundo de amanha”

As suas coleccdes demonstram uma forte preferéncia por formas angulares e justas ao corpo, realizadas
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através da utilizacéio de vestudrio altamente estrutural e de materiais eldsticos. Para este efeito, Cardlin desen-
volveu e patenteou um material feito de l& sintética chamado Dynel, que pode ser formado por vécuo e é colado
em vez de ser cortado, sendo depois costurado no vestudrio. Esta sua inovagdo com novos processos de
moldagem permitiu a Cardin a produgéio de tecidos com trés dimensdes, em que as roupas se apresentavam

com um aspecto escultural. Lee (citado por Pavitt 2008).

Mais do que qualquer outro Designer do periodo, as criagdes de Cardin propunham o Look da era espacial

literalmente como um uniforme para a juventude.

Segundo Stinco (1999) o percurso de Rabanne, desenvolveu-se diferentemente do de Cardin e Courréges.
Tendo chegado a Paris para estudar arquitectura na escola de Belas Artes em 1951, ganhava como rendimento
o desenho de acessérios para diversos fornecedores nalgumas casas de Moda de Paris. O seu design de malas
de mao, botdes e j6ias era normalmente executado em pléstico — Rhodoid — por ser um material brilhante e

flexivel que tanto podia ser utilizado no vestudrio como em joalharia.

Devido & sua notével habilidade em artes artesanais e novas metodologias experimentais, em 1966 Rabanne
adoptou um tecido de aluminio para o Mundo da Moda chamado Lamex. Este novo material consistia em
discos de metal muito pequenos interligados com anéis, possibilitando a criacdo de trajes para diversas

funcionalidades e também para a producéio de efeitos decorativos diferentes. Kamitsis (1996).

O entusiasmo de Rabanne por materiais e processos industriais e o seu gosto especial por aglomerar materiais e
explorar as propriedades dos mesmos em conjunto, formalizaram um Look mais agressivo, alterando a estética
da era espacial, passando o Ferro a imperar como material predilecto, onde o Look espacial deu lugar ao
da Mulher Guerreira. (Figura 14)

Figura 14 - Paco Rabanne. 15 de Abril de 1966.
Fonte: PAVITT, Jane. Fear and fashion in the cold War, Julho 2009

60



Aspectos Sociolégicos, Técnicos e de Design do Moda Tecnolégica

4.4. O fato espacial e o corpo Cibernético

Esta simples peca de vestudrio encapsulada mudou a relacéo entre o corpo e a tecnologia. Desenvolvidos a
partir de experiéncias com a altitude de voo, estes fatos, desenhados para pilotos durante a IlI* Guerra Mundial,
em 1960, tinham evoluido para um micro-habitat tecnolégico, que possuia as condi¢des necessdrias para a
sobrevivéncia humana: temperatura, pressdo, oxigénio, remocdo de residuos e dispositivos de comunicagéio,
sendo estas as varidveis reunidas, numa até ent&o incomparavel fuséio da tecnologia com o vestudrio. Os fatos
espaciais proporcionaram inspiracdo para diversos campos artisticos, nomeadamente na Moda, onde era

patente o fascinio pela transcendéncia humana. Quinn (citado por Pavitt 2008).

A ideia do fato espacial como opcéio de vida sustentavel, também proporcionou projec¢des futuras das
condicdes na Terra: Néo sé os perigos da vida moderna eram contrariados pelo vestuario de elevada per-
formance, como também as experiéncias sensoriais podiam ser ampliadas pelo uso de tecnologias vestiveis,
sendo este encarado como uma prédissertacéo extensivel do corpo humano, onde a relagéo existente entre
o utilizador e a ferramenta se funde com a tecnologia incorporada, na medida em que o corpo em si é

reconfigurado. The international Journal of Research info New Medlia Technologies (2005).

Foi precisamente a partir da construgéo do fato espacial, que nasceu o fermo de Tecnologia vestivel mencionado
no lII° Capitulo, referindo-se particularmente & Engenharia Eléctrica, computacéo e comunicacéo via Wireless,
que faz com que a Moda Tecnolégica funcione. Ou seja, nesta altura, a tecnologia comeca a ser encarada
como uma extensdo do corpo, como se dele fizesse parte, dando origem ao conceito de que o vestudrio
tecnolégico funciona como uma interface para o exterior, em que a Moda aliada & tecnologia, é mediadora

de informacéo e proporciona um aumento das potencialidades tanto do vestudrio como do individuo.

Os primeiros fatos espaciais que surgiram consistiram em adaptacdes de fatos de presséo aeronduticos,
desenvolvidos para pilotos em 1930. Normalmente feitos de Neoprene, estes eram desenhados com o objectivo
de combater os efeitos de altitude e de aceleracéo répida, sofrendo mais tarde uma alteracéo a nivel de Design,

para que estes se adaptassem &s exigéncias para a primeira caminhada no espaco. (Figura 15)
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Figura 15 - Protétipo de Investigacéo. Fato Espacial USSR. 1960’s
Fonte: PAVITT, Jane. Fear and fashion in the cold War, Julho 2009

Apesar do peso e dos movimentos restritos experimentados pelos astronautas, o fato espacial inspirou uma
série de Designers experimentalistas e Arquitectos, tendo este sido descrito como “o espago ideal minimo
de habita¢éo”, sendo encarado como uma personificacéo de um ambiente controlado, integrando em si os
elementos necessérios para a sobrevivéncia, incluindo oxigénio, controlo de temperatura e remogdo de
residuos. Os sistemas electrénicos nele incorporados serviam para proporcionar comunicagéo, bem como
para monitorizarem a condigdo do corpo. Esta nova tendéncia marcou o surgimento de uma nova era: o

corpo cibernético. Manfred E.Clynes (citado por Pavitt 2008).

Comentando a teoria anterior de Manfred, a imagem do homem invadido pela tecnologia ou mutével através
da Ciéncia terd sido a base de determinados precursores principalmente na drea de Moda, pois a era espacial
proporcionou uma grande aproximag&o do corpo @ tecnologia onde as fronteiras entre as fungdes mecénicas

e humanas tornaram-se incrivelmente dificeis de distinguir.

O termo corpo cibernético deu origem & Cibercultura defendida por Lemos (2004), que a caracteriza como
uma etapa da evolucdo da linguagem, em que a cultura humana se tornou mais potente, criativa e mais
rapida (resultado do surgimento da industria tecnolégica). Devido ao progresso dos media, os espacos
multiplicaram-se e enriqueceram-se com novas formas artisticas, técnicas, industriais e politicas, gerando
novas ideias a Designers, que tinham como principal objectivo a quebra de fronteiras entre o corpo e a

tecnologia, possibilitando assim grandes avancos nesta drea.
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O nascimento da experiéncia tecnolégica sensorial proveio da musica psicadélica e das discotecas de 1960,
pois estas utilizavam multiplas projeccdes de luz que se fundiam com musica e movimento. Foi entdo que, em
1968 o dancarino e coredgrafo Alwin Nikolais discutiuv como a roupa podia ser desenhada para produzir
performances diferentes neste tipo de ambientes, incorporando luzes intermitentes ou utilizando o corpo como
um ecrd, originando um novo pensamento social, principalmente pela parte dos jovens pautado pelo desejo de

se movimentarem em ambientes com batidas fortes, luzes, cores e formas. Nikolais (citado por Pavitt 2008).

O nascimento da tecnologia sensorial teve a sua origem na musica psicadélica e no ambiente das discotecas,
ou seja a incorporacdo de elementos electrénicos tais como luzes e ecras para transmitir emocées e sentimentos
surgiu precisamente em 1960. Utilizando essa ideia, as tecnologias vestiveis evoluiram e actualmente jé utilizam
sensores convencionais integrados no Vestudrio para capturarem dados. A integracéo de sensores permite medir
uma grande variedade de dados que véo desde a proximidade ao cheiro, conseguindo colectar informagdes
provenientes ndo s6 do corpo humano, como também de diversos ambientes tais como: luz, humidade,

temperatura, som ou fumo. (Figura 16)

Figura 16 - Diana Dew. Vestido Electroluminescente. 1966
Fonte: PAVITT, Jane. Fear and fashion in the cold War, Julho 2009
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Os efeitos sensoriais descobertos através da luz electrénica e os efeitos de sons, foram a base de experiéncias
efectuadas por diversos Designers nos finais de 1960, cujo trabalho experimental se centrou & volta do tema da
tecnologia, porém sempre exprimindo uma certa preocupagdo com as suas implicacdes sociais e ecolégicas.
No entanto, muitos dos projectos efectuados, foram entendidos como provocagdes, sendo projectos derivados
da adaptacéo de possibilidades técnicas e de engenharia origindrios da exploragéo cientifica e militar. Os
trabalhos propostos eram muitas vezes efémeros e portdteis, por vezes armazenados em estruturas inflaveis,

embalados com electrénica para o fornecimento de ar, luz, musica, ritmo e vibragdes. Cook (citado por Pavitt

2008).

Segundo Lipovetsky (1987) actualmente, nota-se a tendéncia para um grande interesse por questdes climati-
cas, como o aquecimento global, que afecta directamente a vida das pessoas, em que estas se voltam menos
para causas anénimas ou abstractas, mobilizando-se mais por coisas que podem concernir directamente &
sua  existéncia, como a ecologia e o clima. Esta tendéncia de preocupagéo com o clima e a ecologia ja se
fazia sentir nos finais do século XX pelos Designers da altura, sendo um factor importante, a existéncia de
preocupacdes de cariz social e ecolégico ao longo dos tempos, marcados por uma sociedade cada vez mais
tecnolégica, que se opde & ecologia. A tentativa de equilibro entre as duas resulta em algo extremamente

benéfico ndo sé para o cidaddo comum, como também para a sociedade.

4.5. As extensées do Homem

- Tecnologias vestiveis

Ainda no seguimento da linha de pensamento de Manfred (citado por Favitt 2008) a Cibernética estabeleceu-se
como a primeira Ciéncia da compreenséo de sistemas, tecnolégicos e biolégicos, e da interaccéio da acgdio mecanica
e humana, fendo progredido a partir da investigagéo militar em 1940, devido & relagéo entre homens e maquinas,
tornando-se uma influéncia num nimero considerével de matérias: o desenvolvimento de computadores e armas,
sistemas tedricos e organizacdo de negécios, bem como estudos a nivel sociolégico e psicolégico do comportamento
humano. Esta fuséio entre o homem e a maquina construida através de comportamentos militares, foi uma analogia
poderosa da capacidade extensivel do homem através da tecnologia, tendo influenciado projectos relacionados

com a interaccéo de operadores humanos num espaco confinado.

Na Arte e no Design, a Cibernética tornou-se parte influenciavel devido & énfase que teve na comunicagéo
e devido ao feedback continuo da informacéo que circulava em redor das pessoas e dos sistemas, coexistin-
do a ideia de que as pessoas, a tecnologia e a arte podiam ser responsdveis pelas mudancas ambientais
e sociais, desenvolvendo uma forma comportamental mais interactiva, encorajando artistas a exercer uma

ideia de auto-organizacgdo. Willats (citado por Pavitt 2008).
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Segundo Lemos (2004) as novas tecnologias ndo sé estdo presentes em todas as actividades préticas
contemporéneas, como também se tornaram vectores de experiéncias estéticas, tanto no sentido de arte,
do belo, como no sentido de comunhéo, de emocées compartilhadas. O individuo que possui acesso a
tecnologia tem opcdes de escolha. Estar bem informado e comunicar, séo necessidades do nosso tempo,
oferecendo-nos a possibilidade de estarmos em qualquer lugar do mundo, a qualquer hora. A tecnologia
tem o poder de envolver o individuo no mundo digital e fascinante das informaces. E importante entender-se
que ja no século XX se verificava que a tecnologia iria mudar o rumo da vida das pessoas e da Sociedade, que
passou a ser mais informatizada, mais interactiva e modernizada, em que a Cibernética foi a Ciéncia que mais

contribuiu para o mundo tecnolégico no qual vivemos actualmente.

Os sistemas cibernéticos eram imaginados tomando a forma de tecnologias vestiveis através da criagdo de
um meio ambiente pessoal, onde a televiséo era imaginada como a base dos mundos virtuais. Foi devido a
esta linha de sucessivas experimentagdes, que o cientista americano van Sutherland em 1968 desenvolveu o
primeiro dispositivo virtual montado na cabeca baptizado de “incrivel capacete”, desenvolvido a partir dos
auriculares militares utilizados pelos pilotos em elevadas altitudes, estes capacetes possibilitavam ao utilizador

visualizar um mundo virtual que se sobrepunha ao real. (Figura 17)

Figura 17 - ivan Sutherland. O capacete Incrivel USA. 1968
Fonte: PAVITT, Jane. Fear and fashion in the cold War, Julho 2009
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Adoptando o potencial destas inovagdes, Artistas e Designers do periodo brincaram com as diversas for-
mas de como estas tecnologias poderiam trazer uma incompardvel expansibilidade da consciéncia. Focadas na
liberdade e nas possibilidades comunicativas da Ciéncia, estas inovagdes originaram o nascimento da Cibercultura

cientifica da Guerra Fria.

Apés a transicdo cultural proporcionada pela Pés Modernidade que culmina com o nascimento da Cibercultura
(Era informatizada), entra em cena a HiperModernidade, uma sociedade marcada pela hiperfuncionalidade,
pelo signo do excesso, pela cultura da urgéncia, do sempre mais, pelo movimento, pela fluidez e pelo declinio
das tradicionais estruturas do sentido, onde os grandes sistemas de representacéo do Mundo séo tomados
como objecto de consumo, sendo cambidveis de modo t&o efémero como um automével ou um aparfamento, num
processo permanente de reciclagem do passado: Chegdmos ao ponto em que a comercializacéo dos modos de vida
ndo encontra mais resisténcias estruturais, culturais ou ideolégicas, e onde as esferas da vida social e individual
s@o reorganizadas em fun¢dio da légica do consumo. Ou seja, é durante a Pés-Modernidade que a civilizagéo
dd o salto, a nivel de tecnologia, maquinaria e conhecimento que lhe permite atingir estégios superiores,
dando-se um culminar de informagdes, materiais e sistemas de comunicacéo, onde as pessoas acabam

perdidas no meio de tantas referéncias.

4.6. A Moda do século XX

Segundo a Historiadora Arnold (citada por Pavitt 2008) o século XX a nivel de Moda, era para ela como um
jogo de contradicdes onde o Glamour e o luxo eram contrabalancados com uma sensacéo ora de ambiguidade

ora de ameaca:

“The contraditory nature of fashion relates to our unease about the body and its representation, we are
fascinated by and yet uncertainof the responses dress provokes: its juxtapositions can be protective, shielding
the wearer from those outside their group, who are unable to read the complex signifiers that are pulled around
the body. It can also expose the wearer, excavating hidden desires and fears, and unsettling the onlooker with

ambivalent messages that confront taboos and challenge notions of the acceptable”.
(Arnold citada por Pavitt 2008, p.111)

Segundo Bolfon (citado por Pavitt 2008) a Moda responde a uma procura psicolégica e fisica da experiéncia
contemporénea envolvendo uma forma de roupa com uma acrescida funcionalidade: o aumento da protecgdio

contra o crime, poluicéio e comportamentos intrusivos (cdmaras de vigiléncia) através da utilizagdo de materiais

Hi-tech.
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Ainda segundo Bolton, os avancos tecnolégicos originaram mudangas catastréficas a nivel ambiental, em
que houve um aumento dos niveis de poluicdo e de ruido, baixando assim a qualidade de vida, sendo
actualmente temas que preocupam os historiadores de Moda, levantando assim a problemética, de que os
avancos tecnolégicos reagem contra a natureza envolvente. Como tal, existiram Designers que responderam
a estas ameagas com um Design que reage contra o aumento da poluigéo e protege contra o crime através

da utilizacdo de materiais Hi-tech.

No século XX, a Moda Tecnolégica era vista por muitos como um instrumento contra o crime, polui¢éo e
comportamentos intrusivos, através da utilizagdo de materiais Hi-tech. Actualmente a Moda Tecnolégica,
apesar de ainda ndo ter conquistado o mercado, focaliza-se essencialmente em experimentacdes com o
objectivo de facilitar e melhorar a qualidade de vida das pessoas, tal como se podera verificar em alguns
exemplos dados no final deste capitulo. No entanto, sem toda esta panéplia de inovagdes que ocorreram

neste periodo determinante, nada daquilo que hoje conhecemos e utilizamos seria possivel. (Figura 18)

Figura 18 - fotografia de artistas a utilizar “transformadores ambientais”. 1968
Fonte: PAVITT, Jane. Fear and fashion in the cold War, Julho 2009

Tradugdo livre: “A natureza contraditéria da Moda, relata a nossa preocupacdo sobre o corpo e a sua representacdo,
nés somos fascinados pela incerfeza das respostas que o vestudrio provoca: as suas justaposicées podem ser profecforas,
blindadas, podendo até expor o utilizador demonstrando desejos ou medos e confrontando o espectador com mensagens

ambivalentes”.
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4.7. Moda e Tecnologia - Experiéncias e Exemplos -

Apds uma resenha histérica, feita @ luz de influéncias sociolégicas e filoséficas da Moda Tecnolégica, é
importante compreender os projectos desenvolvidos por Designers, experimentalistas e empresas, de forma a
se entender a sua contribuicdo para um futuro préximo, sempre com a perspectiva de acrescentar um maior

valor aos produtos e melhoria da qualidade de vida dos seus possiveis utilizadores.

Segundo Duarte (2004) o corpo humano situa-se cada vez mais entre a Natureza e a tecnologia, ou seja, o
corpo humano encontra-se no século XXI contaminado pela tecnologia, em que vestir ou ndo vestir electrénica
é a questdo. O telemével ndo é sé um dispositivo electrénico de comunicagdo que se tornou indispensavel, ele
quase que funciona como uma extens&o do préprio corpo, integrando o vestudrio em bolsas préprias, ou tal
como um acessério é guardado em malas ou mochilas. O wearable computer G se utiliza em interaccdo com
o utilizador e em contexto determinado, assemelhando-se a um acessério, uma vez que surge integrado na
vestudrio e logo na nossa imagem, agindo como um assistente inteligente, cujas virtudes s@o a portabilidade,
a acessibilidade e a integracdo no visual do seu utilizador, vendo, ouvindo e experimentando a sua prépria

vida.

No Mit Media Lab, jg foi criado um computador vestivel, que transforma as pessoas em painéis ambulantes,

onde nelas se podem visualizar anincios televisivos, traillers de cinema e videoclips.

No que respeita as fibras electrocondutoras, dois escultores Britanicos que se transformaram em Designers
Industriais, inventaram um fecido condutor de electricidade denominado Elektex, produzido a partir de fibras
condutoras tecidas em roupa que pode ser moldado segundo qualquer espessura ou textura, permitindo
construir uma série de coisas na sua superficie, ndo s6 botdes mas também dispositivos que incorporem
sons e sensores. Estes podem fundir-se na roupa comum, através da utilizagio de téxteis condutores de
distribuicéo de energia, bem como de circuitos sensiveis. Utilizando os contornos e os movimentos do corpo
humano de modo a melhorar a tecnologia, #m-se criado novos produtos que irdo dar uma forma radicalmente

nova ao modo como as pessoas inferagem consigo e com o mundo & sua volta.

Existem também novos modos de gerar energia a partir do acto de caminhar. Converter a energia dispendida
quando andamos em energia eléctrica, através de calcado inteligente é o passo seguinte, podendo o sapato
ser utilizado para recarregar a bateria do nosso telemével ou mesmo para se poder ouvir o walkman sem ser

necessario pilha.

A empresa Fuji Spinning desenvolveu uma fibra que contém um produto quimico chamado pro-vitamina que
se transforma em vitamina C em contacto com a pele humana. Uma t-shirt feita desta fibra denominada V-UP,

conteria a vitamina equivalente ao sumo de 2 limdes, o que perduraria através de 30 lavagens.
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Estes exemplos enumerados séo sé alguns dos multiplos existentes, permitindo obter uma viséo relativamente
generalista das experiéncias, que véo ocorrendo que mais tarde #m o intuito de se materializarem e servirem

um nicho de mercado.

O futuro da Moda vai sendo ditado segundo os avancos tecnolégicos dos téxteis inteligentes, e daquilo que
se constitui como a nossa segunda pele. No é@mbito dos tecidos inteligentes muitos dos avancos ocorreram
gracas & nanotecnologia, como se pdde verificar no II° capitulo, que opera a nivel molecular, combinando
alguns dos principios da quimica molecular e da fisica com a engenharia e a ciéncia dos computadores. A
roupa que gera energia solar, os tecidos que alertam a pessoa no caso de lesdo, os lencéis que monitorizam
as batidas cardiacas e a savde fisiolégica abrem todo um novo cenério para um Futuro promissor. Algumas
dessas experiéncias consideradas mais relevantes, sero aqui analisadas, de forma a se perceber as suas

vantagens, bem como as suas futuras aplicagdes.

4.7.1. Tecnologia Fibertronics

A tecnologia vestivel permite uma utilizagéo intuitiva do vestuario, em que o utilizador consegue controlar e
manipular o vestudrio, através de um sistema de feedback acustico ou téctil. Neste exemplo que se segue, o
utilizador enverga um casaco com Ipod incorporado, onde o utilizador consegue controlar o nivel de som e
alterar musicas, através da tecnologia — Fibertronics - que permite conceber uma vasta gama de produtos
electrénicos desenhados especialmente para aplicacdes no vestuério e diversos acessérios de Moda. Estes
produtos incluem interruptores, joysticks, sistemas de iluminagéo, cabos de sinal, vias de sistemas de comunicacéo
e via rédio bem como uma multiplicidade de tecnologias sensoriais que permite que o utilizador interaja com a

tecnologia, controlando-a. (Figura 19)

Vantagens: Permite uma utilizag&o mais prética e funcional deste dispositivo (Ipod), evitando fios, permitindo

que o utilizador manipule o dispositivo em qualquer altura e ambiente.

Outra aplicagdo possivel da Tecnologia Fibertronics, consiste na recolha de dados biométricos recolhidos
do corpo humano, bem como dados automdticos via transmisséo wireless. Neste exemplo que se segue,
demonstra-se um top que monitoriza os batimentos cardiacos para ser utilizado durante as suas actividades

desportivas. (Figura 20)

Vantagens: Permite uma maior seguranca e vigia durante as actividades desportivas, permitindo alertar o

utilizador e proporcionar-lhe uma melhoria da sua performance desportiva.

Aplicacées futuras: A tecnologia Fibertronics tem uma variedade de sistemas técnicos de sensores que
permitem defectar a temperatura, humidade e pressdo em ambientes moderados, permitindo uma vasta
aplicagéo, principalmente no sector da sadde e do bem-estar. Estes sensores podem ser incorporados no

vestudrio, no calcado e noutros acessérios, permitindo uma monitorizagéo e controle do estado de saude
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do atleta, proporcionando o desenvolvimento de uma actividade segura e devidamente controlada.

Figura 19 - Casaco com Ipod incorporado
Fonte: http://platinumbeatz.files.wordpress.com/2009/03/hero-3-icu-ipod-jacket.jpg, Julho 2009

Figura 20 - Top Desportivo monitorizador dos batimentos cardiacos

Fonte: http://igargoyle.com/archives/sportsbra.jp, Julho 2009
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4.7.2. Projecto Skirtleon

Hoje em diq, as tecnologias vestiveis utilizam sensores convencionais para capturarem dados. Estes sensores
s@o integrados e permitem medir uma grande variedade de dados, que véo desde a proximidade ao cheiro,
conseguindo colectar dados provenientes, néo s6 do corpo humano como também de diversos ambientes tais
como: luz, temperatura, humidade, som ou fumo, sendo estes dados capturados e analisados mediante um
microprocessador. Neste exemplo, segue-se o projecto Skirteleon que é concebido com um tecido laminado
que muda de cor, consoante a interaccéo do utilizador ou alternativamente durante o decorrer de um periodo
pré-definido. A sua cor primaria é sempre o azul, mas durante a interacgéo do utilizador, através do toque ou
da pré-programacéio, este consegue apresentar diversas cores e padrdes. A peca foi desenhada para permitir
ao utilizador transformar o seu estilo durante o decorrer do dia, conseguindo assim adaptar-se facilmente a
diferentes contextos e situagdes, tais como reunides, um passeio pela cidade, ou uma saida nocturna, enaltecendo

sempre o estilo do utilizador. (Figura 21)

Vantagens: Este projecto demonstra as possibilidades que a tecnologia pode proporcionar, na medida em
que ao se comprar uma Unica peca de roupa, esta pode ser utilizada com cores e padrdes diferentes,
tornando-a numa pega multifuncional e adaptavel a diversos contextos e situagdes. Com este sistema, evita-

-se o consumismo desmesurado, rentabilizando o seu uso ao méximo e nunca da mesma forma.

Aplicacées futuras: Este projecto demonstra a forma de como a Moda pode ser rentabilizada e reaproveitada,
evitando préticas de consumo consumistas. Se existissem pecgas cujo padréo e formas que pudessem ser al-

teradas, ndo havia a necessidade do consumo excessivo que actualmente existe.

Figura 21 - Skirteleon by CuteCircuit
Fonte:http://www.cutecircuit.com/projects/wearables/skirteleon/-12/06, Julho 2009
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4.7.3. M-Dress

Outro exemplo que se segue que utiliza sensores incorporados no Vestudrio, é o M-Dress, que consiste num
elegante vestido de seda, que funciona como um telemével. O M-dress aceita um cartéo standard de meméria,
e permite ao utilizador receber e efectuar chamadas sem ter que transportar o telemével na sua carteira ou
nalgum bolso. O utilizador apenas necessita de inserir o cartdo na pequena ranhura existente no vestido, e
este encontra-se preparado, através da utilizagdio do mesmo nimero de telefone que normalmente é usual.
Quando o vestido toca, o simples gesto de levar a méo a orelha permitird que o sensor atenda a chamada
e quando terminada, o simples gesto de baixar a méo ird desligé-lo. Todo este mecanismo é processado
através de um software de linguagem especifica recognitiva, que permite o M-Dress trabalhar de uma

forma intuitiva. (Figura 22)

Vantagens: Foi concebido apés um estudo de mercado que demonstrava que as mulheres que utilizam um
determinado tipo de vestudrio com bolsos pequenos ou sem bolsos, muitas vezes perdiam chamadas porque
os teleméveis eram incémodos de transportar. Para permitir que o publico feminino se mantivesse conectado

enquanto permanecia com estilo, a Cute Circuit desenhou o M-Dress.

Aplicacées futuras: Este tipo de abordagem pode proporcionar o surgimento de novos projectos que visam
facilitar a vida das pessoas, nomeadamente pessoas com deficiéncias motoras, que com este tipo de produtos

podem utilizar teleméveis, ver televiséio ou mesmo ouvir rédio.

CUTECIRCUIT

Figura 22 - M-Dress
Fonte:http://i2.cdn.turner.com/cnn/2008/TECH/science/ 10/24/future.fashion/art.mdress.jpg, Julho 2009
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4.7.4. Sensitive Shoes

Existem fibras com sensores, que se denominam - Tecnologias Body Sensing — que permitem capturar estados
fisicos e emocionais através da mudanca de propriedades da nossa pele, tais como: variagdes de tensdo,
temperatura, o corado, o suor, entre outras. Como tal, surge o Projecto Sensitive Shoes inspirado na reflexologia.
A medida que o utilizador anda, pontos-chave sdo estimulados, através da presséio com sensores que correspondem
aos pontos de reflexologia no pé. Led’s correspondentes séo activados e brilham a partir da parte interior da sola.
Com o toque do pé nos sensores, o centro da energia emocional é activado e oferece um banho de luz, em

que o simples acto de caminhar se transforma numa experiéncia curativa. (Figura 23)

Vantagens: A principal vantagem consiste em que o acto de caminhar pode consistir numa experiéncia

relaxante.

Aplicacées futuras: Estas ideias podem ser aplicadas em vestudrio, de forma a surtir o mesmo efeito. Pode
ser principalmente utilizado em pessoas que sofram de problemas de stress, ou pessoas de idade, que tenham

problemas de artroses, podendo assim minimizar o seu sofrimento.

Figura 23 - Sensitive Shoes
Fonte: http://www.gizmodiva.com/entry_images/0407/18/shoes_2_wenn1240283.jpg, Julho 2009
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4.7.5. Projecto Skorpions

Dentro da mesma gama de produtos com sensores que transmitem emocdes e sensacdes, surge o projecto
Skorpions, que consiste numa pega de vestudrio electrénico que se move e se modifica no corpo lentamente. Tem
qualidades antropométricas e pode ser imaginado como um parasita, habitando na pele de um hospedeiro.
Ele respira e pulsa controlado pela sua prépria programacéo interna. E programado para viver e subsistir,
comportando-se como uma escultura cinética comportamental, que explora as seguintes caracteristicas:
controle, antecipagdo, e imprevisibilidade. Ele tem a sua prépria personalidade e os seus préprios desejos

e medos. (Figura 24)

Vantagens: Este projecto é um excelente exemplo, de fibras que se comportam como seres humanos, que
reagem e interagem com o organismo, demonstrando sentimentos, emocdes e estados, tendo como caracteristica
uma maior interacg@o por parte das pessoas com o vestudrio e vice-versa onde estes podem ganhar forma,

vida, moldando-se ao nosso corpo e personalidade.

Aplicacées futuras: Este tipo de vestudrio, mais tarde poderd ser eventualmente utilizado em vestudrio
infantil, para criancas com doencas graves ou até mesmo terminais, em que o vestudrio lhes pode proporcionar
momentos divertidos, garantindo assim uma maior interaccéo das criangas com o vestudrio em si, e melhorando

assim a sua qualidade de vida em estados mais criticos.

Figura 24 - Projecto Skorpions

Fonte:http://designer-entrepreneurs.com/blog/illustrations/skorpions.jpg, Julho 2009
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4.7.6. Projecto Luminex

Existem igualmente novos materiais, que emergiram da emiss@o de luz, através dos - LED’S — Diodos Emissores
de Luz - que proporcionaram o surgimento de materiais com novas funcionalidades e um novo conceito. Como
tal, surge um tecido chamado — Luminex — que dd vida e cor aos materiais através da luz. Luminex é um tecido
novo (n&o reflectivo), que consegue emitir a sua prépria luz. E criado com fios de todos os tipos e natureza
emitindo luz em cores diferentes. Estas fibras luminosas séo defectoras de particulas especiais sendo utilizadas
em diversas experiéncias cientificas. Utilizando componentes electrénicos integrados (microchips com dimensaes
e um peso reduzido), Luminex ndo s6 ganhard efeitos luminosos surpreendentes como também conseguira emitir
sinais, fais como a temperatura do corpo, ou o batimento cardiaco, respondendo sistematicamente aos estimulos
ambientais. (Figura 25 e 26)

Vantagens: E um fecido totalmente novo, que funciona sem ser & base de bateria, criando um conceito mais
sustentdvel. Tem uma vasta gama de aplicagées, desde decoragéo de interiores, passando pelo vestuédrio casual

e profissional até a edificios.

Aplicacées futuras: Este tecido ¢ se encontra presente no mercado, e quem quiser pode realmente obté-lo.
Quanto a&s aplicacdes elas sdo diversas, sendo as mais vantajosas, o vestudrio para equipas de proteccéio,
nomeadamente a policia e os bombeiros, uma vez ser importante a sua visibilidade durante a noite. Pode ser
igualmente aplicado em vestudrio desportivo, nomeadamente ciclistas, velejadores, corredores, para existir

uma maior sinalizagéo principalmente durante a noite, minimizando os riscos de morte e acidente.

Figura 25 - Top com Tecido Luminex Figura 26 - Colete com tecido Luminex

Fonte. 1:http://www.luminex.it/ pagine/imgphoto/04.html, Julho 2009
Fonte.2:http://www.luminex.it/pagine/img_new/wip/01.html, Julho 2009
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Todos os projectos aqui mencionados, que operam a nivel altamente tecnolégico resultam daquilo a que
Lipovetsky refere como A Era Hipermoderna em que vivemos actualmente, onde somos bombardeados com
dispositivos electrénicos e digitais, informacdes que muitas vezes néo conseguimos controlar, fruto da sociedade
em que estamos inseridos. Vivemos sistematicamente contra o fempo, devido ao stress didrio da vida de cada
um, e ao incorporarmos tecnologia miniaturizada no vestudrio, permite-nos um melhor controlo da informagéo

que nos rodeia, bem como um melhor usufruto desta no dia-a-dia.

4.7.7. Projecto Microbe

O projecto Microbe - levado a cabo por Donna Franklin - investigou a Biosintése prdtica e cultural da
microbiologia, para explorar formas do vestudrio futurista e tecnologias téxteis. Em vez da producéo
de Moda pelos teares téxteis, os micrébios vivos fermentam no vestudrio, a bactéria que causa o refugo
denomina-se Acetobacter, que transforma o vinho em vinagre. O subproduto da actividade é a formagéo de
celulose. O cheiro iguala-se ao vinho e a coloragéo do tecido ird depender do vinho utilizado - vinho vermelho

origina um tecido vermelho e vinho branco ou cerveja dé origem a um material translicido. (Figura 27)

Vantagens: Este tipo de vestudrio, ndo sé ird romper o significado das interacgdes tradicionais com a roupa e
o corpo, como também vai examinar as praticabilidades e as implicagdes culturais da comercializacéo,
redefinindo a producdo de tecidos através da combinagéo da Ciéncia com a arte, conhecimento e sentido inovador.

Tem igualmente como vantagem o facto de ser biodegradavel, sendo um material amigo do ambiente.

Aplicacées futuras: Producdo de vestudrio através de fermentacdo bacteriana, sem uma Gnica costura. O
material MicroBe tem um potencial futuro para competir com outros téxteis, oferecendo uma producéo de
baixo custo para a Moda, sendo adaptavel e com potencial suficiente para substituir os materiais sintéticos

na produgdo.

76



Aspectos Socioldgicos, Técnicos e de Design da Moda Tecnolégica

Figura 27 - Projecto Microbe — Donna Franklin —
Fonte: http://bioalloy.org/c/bioalloy/pub/stories/ projects/microbe/alterationsrayscott.jpg, Julho 2009

4.7.8. Tecnologia Fabrican

Neste exemplo, serd apresentada a Tecnologia Fabrican que oferece uma nova abordagem para a aplicagéo
de tecidos. Spray-on fabric ¢ uma tecnologia patenteada desenvolvida pela Fabrican, que envolve a criacéo de
uma formulagéo suspensa, que é depois pulverizada por meio de utilizagéo de uma pistola ou de um aerosol.
O tecido é formado pela interligacéo de fibras que aderem umas as outras, e criam instantaneamente um
ndo-tecido, que pode ser pulverizado em qualquer superficie. As suas propriedades podem ser adaptadas as

necessidades dos consumidores. (Figura 28)

Vantagens: Visa tornar a vida mais saudavel, c6Moda e divertida. Esta tecnologia pode ser utilizada em

diversas indUstrias, causando um impacto positivo na vida de milhdes de pessoas bem como no meio ambiente.

Aplicacées futuras: Desenvolvimento de produtos com beneficios reais, aplicados em diversos campos tais

como: vestudrio, higiene e medicina.
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Figura 28 - Tecnologia Fabrican

Fonte: http://www.fabricanltd.com/images/fabricanltd-com.jpg, Julho 2009

4.8. O estado do mercado da Moda Tecnolégica

Enquanto a maior parte da investigacdo e as tecnologias foram desenvolvidas para aplicacées militares, ha
por parte do publico consumidor um grande interesse pelas tecnologias vestiveis e téxteis electrénicos. Nos
dltimos anos, a fecnologia sé por si tornou-se de certa forma fashion e as tecnologias emergentes, tornaram-se

acessérios de Moda que determinavam um Lifestyle.

Actualmente transportamos quantidades de computacéio portdtil e dispositivos digitais personalizados no
nosso corpo. Incrivelmente acreditamos na ideia de estarmos conectados com os outros e nos podermos
monitorizar a nés préprios e aos que nos rodeiam. Ao mesmo tempo, a estética tecnolégica infiltrou-se na
nossa linguagem cultural e no nosso estilo visual. Nés sabemos o que a tecnologia consegue fazer por nés, e

nés queremos mais, de forma omnipresente e sem descontinuidade.

No entanto, apesar de todo este cendrio positivo, os produtos para que sejam lancados no mercado, necessitam de
preencher uma necessidade, que tenha sido sentida pelo publico em geral. Como tal, isso ainda néo se verifica na
Moda Tecnolégica, uma vez que o mercado ainda néo despertou para essa necessidade. Existem diversos
projectos, diversas ideias e metodologias, porém sé poucos conseguem vingar, no mercado competitivo em

que se encontra a nossa sociedade.
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A maior parte dos projectos com tecnologia incorporada s&o utilizados na industria militar, de forma a poder
controlar e monitorizar a vida dos militares. Ao nivel de téxteis com propriedades mais técnicas, séo utilizados

em maior propor¢do na industria desportiva, de forma a melhorarem a performance dos atletas.

Relativamente a produtos de Moda, ocasionalmente t#&m surgido blusdes com sistemas em que se pode controlar
o volume do Ipod, ou ténis com propriedades mais inteligentes, porém néo t&m sucesso no mercado, ndo s6
devido ao preco elevado que praticam, como também devido & falta de conhecimento por parte das pessoas

e a falta de necessidade de adquirirem produtos deste cariz.

A Moda Tecnolégica terd que continuar a constituir-se como uma linha de investigacéo e de estudo, para
futuros projectos, para que num futuro préximo o mercado a identifique como uma mais-valia e a transforme

numa realidade alcancével por todos nés.
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Conclusoes

O periodo precedente & II* Guerra Mundial, denominado Guerra Fria proporcionou o surgimento da geracéo
das armas e da geracéo espacial, promovendo uma cultura de suspeita, desconfianca e espionagem. Em 1945,
depois da II* Guerra Mundial deu-se o bombardeamento americano as cidades de Hiroshima e Nagasaki no
Jap&o com armas nucleares, fazendo emergir uma nova era: A Era Nuclear, considerada a novidade da Ciéncia
Atémica. Foi um periodo marcado pela tens&o entre os blocos liderados pelas duas super poténcias mundiais, os

Estados Unidos e a Russia, que exerceram um forte impacto na Arte, no Design e na literatura actuais.

Esta agitacdo influenciou surpreendentemente um diverso nimero de produtos culturais, onde se destacavam
os produtos de Design, construgdes arquitecténicas e producdes cinematogrdficas, em que os Designers
transformaram o medo e o receio em possibilidades artisticas. As décadas de 1950 e 1960 podem ser entdo
caracterizados como a “Idade Utépica Tecnolégica” devido a existéncia de uma enorme fé de que a Ciéncia

podia transformar o futuro num mundo melhor.

Esta época é retratada por Lipovetsky (2004) como Pés-Modernidade tendo sido esta encarada como uma
fase de transicdo, que fez emergir o individuo auténomo, liberto de freios institucionais, de ideologias politicas
e de normas de tradicdo caracteristicas da Modernidade. Segundo Villaca e Goes (1998) é a época do
desenvolvimento Industrial e da redefinicdo de novos valores e cédigos morais da vida urbana, em que o
progresso constituiu a base das transformagdes materiais e sociais ocorridas e em que o poder da tradicéio

sucumbiu em face do poder da inovacéo.

A missdo do “Homem Caminhar sobre a Lua” constituiu num motor de arranque para o progressivo
aperfeicoamento das tecnologias, fazendo surgir o fato espacial como o novo vocabulério do Futuro.A
Era espacial ndo s6 promoveu uma corrente de inovacdes tecnolégicas, como também possibilitou o
desenvolvimento de materiais que permitiram uma panéplia de possibilidades para a criagéo de novos

produtos e técnicas pelos Designers.

Os avancos da idade espacial e da geracdo computadorizada possibilitou que os Designers criassem novos
materiais com acrescidas funcionalidades tais como o Kevlar, o Gore-tex e o Teflon que proporcionaram
o aceleramento e desenvolvimento da proteccdo pessoal com conforto que hoje utilizamos no nosso

quotidiano.

Os novos fecidos sintéticos emergentes, faziam parte do acelerado processo tecnolégico do periodo, fornando-se

rapidamente sinénimos de roupa acessivel, associada a termos como Modernidade e Juventude, em que as suas
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qualidades foram abragadas pelos Designers interessados em explorar a sua diferente estética e estrutura
numa Moda que se preocupava com o Futuro, resultante de temdticas como o conflito nuclear, a poluicéo e a

necessidade de comunicacéo.

A segunda metade do século é caracterizada por Neves (2000) como um periodo de grande desenvolvimento
cientifico. Das Micro e Nanotecnologias, da Computacéo e Biotecnologia, que exerceram em conjunto uma
influéncia significativa no desenvolvimento da producéo e ensaio dos materiais téxteis. A electrénica e os

sintéticos s@o encarados neste periodo como pré-requisitos para uma existéncia Futura.

Também os futurologistas André Courréges, Pierre Cardin e Paco Rabanne, efectuaram naquela época,
modificacdes profundas na Moda. Courréges criou parémetros de practicidade e conforto em que as suas
coleccdes resumiam a forma como a Moda Parisiense serviu como um canal para o Optimismo e Modernidade,
através da aplicagdo do maximo avango tecnolégico. J& Cardin rompeu com o sistema de Moda Francés ao
desenvolver a primeira coleccéo de pronto-a-vestir, incidindo na simplicidade das formas. Por Gltimo Rabanne
demonstrou especial entusiasmo por materiais e processos industriais dando origem a um Look mais agressivo,
alterando a estética da mulher espacial para uma mulher guerreira, onde o ferro imperava como material

predilecto.

O fato espacial mudou completamente a relagéo entre o corpo e a tecnologia. Este, desenvolvido inicialmente
para pilotos durante a II* Guerra Mundial, evoluiu para um micro habitat tecnolégico que continha as condi¢caes
necessdrias para a sobrevivéncia humana (oxigénio, comunicagdio, monitorizagdo) tendo constituido uma fonte
de inspiracdo para diversos campos artisticos. Foi devido ao fato espacial que as experiéncias sensoriais
puderam ser ampliadas tendo originado o conceito de tecnologia vestivel. Este, refere-se particularmente
& Engenharia Eléctrica, Computagdio e Comunicacdo via Wireless que faz com que a Moda Tecnolégica

funcione.

E precisamente nesta fase, que a tecnologia comeca a ser encarada como uma extenséo do corpo, como se
dele fizesse parte, dando origem ao conceito de que o vestudrio tecnolégico funciona como uma interface
para o exterior. A Moda aliada & tecnologia é mediadora de informagéo e proporciona um aumento das
potencialidades tanto do vestudrio como do individuo, sendo, perante estes acontecimentos que se dé esta

tomada de consciéncia.

O fato espacial além de ter originado o nascimento da tecnologia vestivel, criou uma tendéncia tecnolégica que
marcou o surgimento de uma nova era: O corpo cibernético, que por conseguinte, deu origem a Cibercultura,
que Lemos (2004) caracteriza como uma etapa da evolugéo da linguagem, em que a cultura humana se tornou
mais potente, mais rapida e criativa. Esta cultura tecnolégica gerou novas ideias a Designers, que tinham como

principal objectivo a quebra de fronteiras entre o corpo e a tecnologia, gerando grandes avangos nesta érea.

O nascimento da experiéncia fecnolégica sensorial proveio da musica psicadélica e das discotecas de 1960.

Ou seja, a incorporagdo de elementos electrénicos tais como luzes e ecréns para transmitir emogdes e sentimentos
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surgiram nesta altura, permitindo mais tarde a concepcéo de Moda com tecnologia incorporada capaz de medir a

humidade, o calor, a proximidade, a temperatura, o som e o fumo.

Apés a transicdo cultural proporcionada pela Pés-Modernidade, que culmina com o nascimento da Cibercultura,
entra em cena a HiperModernidade (Lipovestsky, 1983) que caracteriza uma sociedade marcada pela
Hiperfuncionalidade, pelo signo do excesso, pela cultura da urgéncia, do movimento, do sempre mais,
pelo declinio das tradicionais estruturas do sentido, onde os grandes sistemas de representacéo do Mundo séo
tomados como objecto de consumo, sendo cambidveis de modo t&o efémero, num processo permanente de

reciclagem do passado. Esta fase inicial de utilizagdo da tecnologia marca o comeco da HiperModernidade.

A misséo do Designer é o de descobrir coisas que possam ser Uteis para os outros e que lhes proporcione
uma melhoria da qualidade de vida. O seu objectivo é o de criar métodos, técnicas e estratégias que levem ao
encontro de solucdes rapidas e funcionais, a fim de resolver problemas que o rodeiem. E precisamente nesta
perspectiva que surge a Moda Tecnolégica, na tentativa de encontrar solugdes que visem melhorar a qualidade de

vida das pessoas, numa perspectiva de facilitismo, do nosso quotidiano.

Segundo Seymour (2000) o Design de Moda tecnolégico define-se, como a interseccéio entre Moda, Design e
Ciéncia. Este resulta de uma grande interdisciplinaridade de Ciéncias, que se aliam aos principios de Design:
varidveis ergonémicas, antropométricas, funcionais, que por sua vez se interligam &s tendéncias de Moda e do

mercado.

O vestudrio com tecnologia incorporada tem um enorme potencial, em que as possibilidades para a dinémica e
imediata personalizag&o do vestudrio séo fascinantes. A Moda aliada & tecnologia é mediadora de informagéo,
amplificando a nossa fantasia. Através da tecnologia, as funcées do vestuario podem ser reforcadas e novas

podem ser definidas.

Sé foi possivel a concepcéo de Moda com tecnologia incorporada, devido a aplicacdo da quimica e de
engenharia na industria téxtil, em que ocorreram grandes modificacdes nos materiais, devido a criacdo de
micro estruturas e aplicacdo de materiais técnicos inteligentes. Segundo Saulquin (1999) os avancos tecnoldgicos
apontam para uma maior liberdade no desenvolvimento de vestudrio, cuja metodologia de Design comeca no

processo de desenvolvimento téxtil e na investigacdo das suas qualidades funcionais e estéticas.

Para Neves (2000) a segunda metade do século XX foi caracterizada pelo desenvolvimento cientifico das Micro
e Nanotecnologias, da Computacéo e da Biotecnologia, que tiveram uma influéncia significativa no
desenvolvimento e producéo dos materiais téxteis. Esta revolucdo teve uma eficacia social, industrial e
econémica sem precedentes, permitindo que a sociedade desse um passo em frente. A aplicacéo de fibras
em todos os sectores industriais permitiu avancos substanciais em diversos modos de vida, proporcionando

beneficios técnicos inigualaveis até entdo.
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A Moda aliada & tecnologia permitiu o surgimento, de um novo mundo, com novas definicdes, em que os
temas da Web e da tecnologia se tornaram numa tendéncia, patente em padrdes e referéncias utilizadas por
jovens Designers de Moda e por marcas de difuséio comercial. Porém o mercado ainda néo identificou como
sendo uma mais-valia e uma aposta a efectuar. Como tal restam somente as aplicagdes em projectos de cariz
militar, desportivo e na satde, que tém resultado em casos de sucesso. Uma das grandes curiosidades para
os préximos anos assenta em perceber se a evolugdo da ciéncia dos materiais, da electrénica, do design e do
comportamento do consumidor poderd permitir a existéncia de um cendrio futuro de massificacdio da Moda

Tecnolégica.
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