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RESUMO

Através da perspectiva do design emocional e o design como ferramenta de producéo
de sentidos um paralelo é tracado com a moda infantil Iidica e interativa. Muito além
do simples vestir, a moda infantil com o propdsito de produzir sentidos faz da roupa
um instrumento de brincadeira e descobertas. Uma abordagem inicial traz uma
contextualizagdo historica do ser crianca na historia da sociedade até o momento
presente e o papel que elas exercem hoje na atualidade. A moda infantil com essa
proposicao interativa é explanada e ancorada com base em autores que abordam a
proposta do design como forma de producéo de sentidos e trabalhos académicos que
levantaram a questdo da moda infantil ter o poder de servir como instrumento de
diversao e interatividade. Teorias da semiotica e do design emocional sdo apontadas
e com base nesses conceitos e pelo viés semibtico sdo analisadas algumas pecas de
roupas de duas marcas brasileiras que trabalham com essa proposta de moda infantil
ladica.

Palavras-chave: Moda infantil lGdica. Interatividade. Design.
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1 INTRODUCAO

O mercado de moda infantil € um dos que apresenta maior crescimento.
Segundo dados do Instituto de Estudos e Marketing Industrial (apud MENDES, 2017)
o IEMI “vé no varejo de moda infantil uma tendéncia a crescer mais por serem itens
ligados a necessidade de compra. ”

Dentro desse nicho mercadoldgico, vem se destacando o vestuario ludico,
o qual promove a crianca que veste interacdo com a roupa, através de experiéncias
sensitivas pelos elementos que o vestuario contém.

O objetivo geral deste trabalho consiste em pesquisar e entender como o
design de moda, a partir das ideias do design emocional, pode fazer da roupa um
instrumento de interatividade e sensacdes para as criangas. Através da analise de
duas marcas nacionais do ramo infantil e que abordam essa proposta de uma moda
interativa, serda feita uma andlise semidtica de algumas das pecas mais significativas
dessas marcas.

Esse trabalho n&o tem como foco principal abordar o estudo de mercado e
marketing e sim, visar o estudo da forma, da construcdo formal que essas marcas
abordam em suas roupas. Como elas aplicam as ferramentas interativas, seja
utilizando técnicas que explorem os sentidos, através de texturas e elementos tateis,
ou elementos visuais que brilham no escuro e até mesmo através da interacdo

tecnoldgica.

1.1 PROBLEMATICA

O mercado de moda infantil € um dos que mais cresce e gera lucros no
cenario econdmico da moda. Segundo dados da Abravest (Associacdo Brasileira de
Vestuario), (2017 apud SOARES, 2017) em 2016 o setor de moda infantil, composto
essencialmente por pequenas empresas obteve um crescimento de 6% no ano de
2016, enquanto o setor de moda adulta teve queda de quase 10% no mesmo periodo.
No entanto, apesar desse setor ser um bom investimento, nas escolas de moda, o que
se percebe € que ha poucos que se interessam em atuar nesse meio.

Quando tratamos de moda infantil, 0 cenario mais corriqueiro €: roupas bem
coloridas carregando estampados personagens de desenhos animados da atualidade,

ou os vestidos frufru das meninas e 0 que corrigueiramente tem se percebido na



internet (Instagram e Facebook) é a “moda” da tal mae tal filha, tal pai tal filho, que
nada mais € do que recriar a roupas dos pais huma copia menor para as criangas,
reproduzindo um mini adulto.

Sendo na infancia o momento ideal para mergulhar no universo da fantasia,
crer nos seres imaginarios, abusar de cores e temas ludicos, ndo estaria 0 mercado
de moda infantil, no seu aspecto geral um tanto quanto estagnado de ideias? Porque
os estimulos e a brincadeira precisam vir somente de brinquedos e jogos eletrénicos?
N&o poderia ser a roupa também um rico instrumento de aprendizagem e diversao
para as criancas? Através dessas ponderacdes a ideia é explorar mais esse nicho do
mercado infantil, com foco principal na moda infantil lidica e interativa, que pode ser

um promissor ramo da cadeia téxtil.

1.2 JUSTIFICATIVA

As criancas apresentam cada vez mais um alto poder de consumo. Elas
influenciam os habitos familiares e tém poder de escolha até mesmo sobre coisas que
elas ndo vao utilizar. O mercado infantil € um dos que mais gera lucro mundialmente.
Portanto, para pessoas atuantes no mundo da moda, talvez esse seja um importante
e lucrativo ramo a ser seguido. No entanto, percebe-se que ha sempre mais e mais
do mesmo. H& poucas as opc¢des no mercado que trabalhe com roupas infantis
diferenciadas e principalmente com roupas de cunho ludico e interativo.

O vestuario interativo para as criangas pode ser uma importante ferramenta
para brincadeira e até mesmo aprendizado, proporcionado por exemplo, experiéncias
sensoriais através de texturas diferentes, sons, jogo de cores e até mesmo pelo olfato
criar elementos atrativos. E na infancia 0 momento que a crianga vai constituindo sua
personalidade, construindo bases de seu futuro carater.

A ideia muito vista nas redes sociais e por empresas de moda, de criar mini
copias dos pais através das roupas € na verdade ultrapassada, pois como visto por
BOUCHER (2010, p. 286) historicamente, até meados do século XVIII as crian¢cas ndo
se diferiam dos adultos em seus trajes, elas eram vistas e vestidas como adultos de
tamanho reduzido.

Seria esse 0 reflexo de uma sociedade que cada vez mais quer impor uma
“adultizacdo”, com tantos deveres e obrigacdes para suas criancas, tolhendo sua

liberdade e capacidade de sonhar e brincar? Uma moda ludica, além de ser uma



proposta diferenciada e atrativa para as criangas pode servir como uma forma de

alerta para as pessoas voltem seu olhar para a infancia e suas reais necessidades.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo geral:

Analisar através de duas marcas brasileiras de que forma o design de
moda, tendo como base principios do design emocional e atrelado ao universo ludico
infantil, faz da roupa um instrumento de interatividade e sensacdes para as criangas

no século XXI.

1.3.2 Objetivos Especificos:

- Definir duas grifes nacionais que ja se destacam no mercado por esse tipo
de relacdo com o vestuario infantil.

- Analisar, a partir do viés semigtico, as cole¢des das marcas estudadas.

- Analisar através das cole¢cfes exibidas nas midias digitais dessas
empresas como € abordada essa temética.

- Fundamentar a ideia da infancia no século XXI, abordando os conceitos
tedricos da histdria da infancia e a maneira como ela foi definida ao longo do tempo.

- Determinar conceitos do design emocional



2 METODOLOGIA

A proposta deste trabalho é estudar como a moda pode ser um instrumento
de interatividade e diverséao para as criancas, como que a roupa pode tornar-se mais
que uma peca de vestuario e sim uma fonte de brincadeira e interacdo. Para esse
estudo seréo analisadas duas marcas infantis, que servirdo como fonte de pesquisa
para essa proposta de moda interativa.

O objetivo de analisar empresas que trabalhem com essa proposta é ter
conhecimento do que j& existe hoje no mercado e que aborda essa tematica, e que
sirva de base e exemplo do que é a moda ludico/interativa e de como ela pode ser
concretizada. As marcas a serem analisadas serdo a Zig Zag Zaa, do grupo Malwee
e a Rabispixa. Ambas sdo marcas brasileiras.

A escolha dessas duas empresas se dé pelo fato de que sao as que mais
apresentaram conteudo disponivel na internet, sdo marcas brasileiras e possuem
produtos interessantes e que se enquadram bem na proposta a ser estudada, de como
a roupa infantil pode ser um instrumento ladico e interativo.

O acesso a essas marcas sera realizado principalmente através do material
fornecido em seus sites; as plataformas digitais Instagram e Facebook servirdo de
auxiliares e como fonte de atualizacdo de novas colegoes.

Foi encaminhado um e-mail as respectivas empresas, questionando a
respeito de uma possivel disponibilidade de editorias, look book, ou algum outro
material que sirva de base para obter informacdes; houve resposta somente da
Rabispixa. Esta, prontamente respondeu e se mostrou receptiva em colaborar com o
fornecimento de informacgfes. Foi encaminhado um documento que contém um
release abrangendo os seguintes tépicos: a histdria da marca, os produtos e suas
modelagens e 0s materiais que sédo feitos, acontecimentos e parcerias, estratégias de
comunicacgdo e comercializagao.

A Zig Zag Zaa, pertencente ao grupo Malwee, ndo retornou o e-mail
enviado e a principal fonte de informacao foi através do site, Instagram e Facebook.

O recorte de tempo dessa pesquisa séo as colecdes de inverno e verao do
ano de 2015 até 2018; serdo analisadas as pecas consideradas mais relevantes para
esse estudo, ou seja, roupas que apresentam elementos significativos para uma
leitura semidtica, roupas que abordam a ideia do design emocional. O recorte de

espaco € o Brasil.
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Com relacdo ao acervo e as fontes de pesquisa, os critérios de selecdo
foram definidos pela disponibilidade de material que as empresas tém na internet e
gue permitem o facil acesso. Essas marcas e tematica ja foram abordadas em outros
trabalhos académicos como o publicado no 11° Coléquio de Moda, intitulado de Moda
Pedagogica: A Influéncia das Cores e Estampas na Aprendizagem, autoria de
Jacqueline Keller e Carine Martins, e o trabalho de Raquel Andrade e Livia Pereira
intitulado Vestuario infantil com conceitos de aprendizagem: o design como condutor
projetual.

O referencial tedrico aborda os conceitos de identidade, design, moda,
consumo e leitura de imagem (semiética). Pelo viés da classificacao cientifica esta
pesquisa pode ser definida pela sua natureza como pesquisa aplicada, porque 0s
resultados possibilitardo perceber lacunas nesse contexto da moda infantil
diferenciada e quais pontos poderao ser corrigidos, servindo também de base para a
construcédo de uma futura colecéo. A forma de abordagem ao problema se enquadra
em pesquisa qualitativa, pois serdo analisadas e descritas qualitativamente sobre as
roupas que se enquadram no perfil de ludico e interativa.

Do ponto de vista dos objetivos pode-se classificar como pesquisa
exploratdria pois serdo analisadas as marcas e como estas trabalham com a proposta,
servindo de exemplos para o estudo e também por possuir no referencial teérico o
embasamento e familiarizacdo necessarios para com a problematica.

A pesquisa é também descritiva pois trabalha com a ideia do levantamento
de dados sobre as colecdes e sobre as empresas. Com relacdo aos procedimentos
técnicos é uma pesquisa bibliografica pois terd como base artigos e livros que
abordam o assunto e documental pois parte das informagdes serdo provenientes dos
sites e redes sociais das empresas.

Os autores utilizados serdo Philippe Aries, que aborda o referencial
histérico do papel social da infancia, Donald A. Norman, que embasa a teoria do
design emocional, Murilo Sc6z e Rafael Garcia Motta sobre a sociossemiética para o
design de interacdo e Charles Peirce com as definicdes teoricas sobre a semidtica.
Sobre a moda infantil ludica tem-se Livia Marsari Pereira e Raquel Rabelo Andrade
como autoras do artigo académico “Vestuario infantil com conceitos de aprendizagem:
o design como condutor projetual”; Jacqueline Keller e Carine Borba Martins como
autoras do artigo académico “Moda Pedagdgica: A Influéncia das Cores e Estampas

na Aprendizagem”.



11

3 O SER CRIANCA E A SUA CONTEXTUALIZACAO NA HISTORIA: O
DESCOBRIMENTO DA INFANCIA, A EVOLUCAO DO TRAJE INFANTIL E O
INDIVIDUO CRIANCA NOS DIAS ATUAIS.

Neste primeiro capitulo h4 uma abordagem sobre o individuo crianca na
histéria da humanidade até os dias atuais. Desde o “descobrimento” da infancia e a
desvinculacdo das criangcas ao mundo dos adultos, passando pela evolucdo do
vestuario infantil até o0 momento presente das criancas.

Para o presente trabalho, fez-se necessario abordar de forma resumida e
simplificada um breve histérico da crianca na sociedade, quando esse sentimento de
infancia surgiu e quais foram os fatores que impulsionaram essa diferenciacao dos
adultos. Uma analise histérica permite enxergar as evolucdes sociais e auxiliar na
compreensao do ser crianga, do que ela foi, do que ela é e do que podera vir a ser no
futuro.

No tépico 3.1 fala-se a respeito do papel que a crianca exerce hoje em dia
no nucleo familiar. Veremos que mais do que nunca as criancas estdo exercendo um
papel de extrema importancia dentro da familia e ao trabalhar com o publico infantil e
trazer uma proposta que toque emocionalmente a crianca € necessario compreender
essas mudancas sociais e até mesmo econbmicas que elas representam na

atualidade.

3.1 AHISTORIA DA INFANCIA

Para nds, seres frutos da segunda metade do século XX e século XXI a
infancia é uma fase da vida na qual é facil de ser compreendida. Quando pensamos
em criangcas € automatico pensar em um individuo delicado, que necessita de
cuidados, educacao, estimulos e que principalmente, a crianga ndo € um adulto de
tamanho reduzido e sim um ser especial o qual vive no periodo que hoje
compreendemos como infancia.

O presente trabalho aborda a ideia da roupa infantil como um instrumento
de interatividade e divertimento e para tal estudo é necessario compreender nao
somente de moda e design, mas sim, a crianga como um todo, suas necessidades,
sonhos, desejos e qual o papel da infancia, ndo somente no contexto social atual, mas

ao longo da historia.
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Ao fim do século XX temos a infancia como uma questao de urgéncia no
planejamento e contexto social. Ela passa a ser uma questdo a ser exaltada pelo
Estado, pelas politicas ndo governamentais, pela economia, psicélogos e toda a
sociedade, (LEITE, 1997).

Para entender o hoje faz-se necessario entender o sujeito crianca e até
mesmo quando a infancia passou a ser considerada historicamente. Podemos ver em
LEITE (1997, p. 19) “que a infancia ndao € uma fase bioldgica da vida, mas uma
construcéo cultural e histérica [...]. ”

Em nossa vida contemporanea € fato a ostensiva dramaticidade dos
problemas das criangas, o0 interesse que elas despertam e a preocupacdo. Nao
significa que essa preocupacao e interesses sejam exclusivos dos tempos atuais, no
entanto estes problemas eram retidos as obras literarias e a documentacdo dessas
questdes apenas em instituicdes religiosas e de protecdo aos despossuidos (LEITE,
1997).

Na Grécia Antiga, percebe-se na arte tracos do que seria a idealizacédo da
infancia, com sua graciosidade e formas arredondadas e representacdes realistas de
criancas (ARIES, 1981).

Os pequenos Eros proliferavam com exuberancia na época helenistica. A
infancia desapareceu da iconografia junto com os outros temas helenisticos,
€ 0 romanico retomou essa recusa dos tracos especificos da infancia que
caracterizava as épocas arcaicas, anteriores ao helenismo (ARIES, 1981, p.
52).

Até o século XlIl, na arte medieval ndo se retratava a infancia e que “essa
auséncia se devesse a incompeténcia ou a falta de habilidade. E mais provavel que nio
houvesse lugar para infancia nesse mundo” (ARIES, 1981, p. 50). De acordo com o

mesmo autor, vimos que:

[...] os homens dos séculos X-XI ndo se detinham diante da imagem da
infancia, que esta ndo tinha para eles interesse, nem mesmo realidade. Isso
faz pensar também que no dominio da vida real, e ndo mais apenas no de
uma transposicao estética, a infancia era um periodo de transi¢do, logo
ultrapassado, e cuja lembranca também era logo perdida (ARIES, 1981, p.
50).

“Por volta do se criancas um pouco mais proximos do sentido moderno” (ARIES,
1981, p. 52).
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O autor aponta que nesse periodo surgiram trés tipos de criancas representadas
na arte, o anjo, o menino Jesus ou a Nossa Senhora menina e o terceiro tipo de crianca

que surgiu na fase gética que era a crianca nua, (ARIES, 1981).

Enquanto a origem dos temas do anjo, das infancias santas e de suas
posteriores evolugdes iconograficas remontava ao século XVIII, no século XV
surgiram dois tipos novos de representacao da infancia: o retrato e o putto. A
crianga, como vimos, ndo estava ausente da Idade Média, ao menos a partir
do século XIll, mas nunca era o modelo de um retrato, de um retrato de uma
crianca real, tal como ela aparecia num determinado momento de sua vida
(ARIES, 1981, p. 56).

Nos séculos seguintes, acompanha-se essa evolucédo da infancia através da
arte e a forma como as criangas passam a serem retratadas. “Mas os sinais de seu
desenvolvimento tornaram-se particularmente numerosos e significativos a partir do fim
do século XVI e durante o século XVII” (ARIES, 1981, p.28). A partir desse periodo, os
adultos passaram a encontrar nas criancas um reflgio e distracdo, através do jeito
delicado e gracioso dos pequenos.

Esse novo sentimento que surgiu fez com que as criangas passassem a
serem tratadas e vistas de maneira diferente, elas comegaram a ser “paparicadas’l(...)
as criancas receberam entdo novos nomes: bambins, pitchouns e fanfans (ARIES,
1981, p. 28-29).

A mudanca gradual do sentimento da infancia comecara, portanto, a refletir
na forma de se vestir das criangas, que aos poucos deixaram de portar 0s excessos de
tecidos e as complexas roupas dos adultos, passando a adotar um vestuario mais

liberto.

3.2 A INDUMENTARIA INFANTIL NA HISTORIA

Neste capitulo, sera abordado de maneira sucinta um histérico sobre o
vestuario infantil ao longo da historia.

Como visto anteriormente, nem sempre as criancas foram consideradas
criangas, eram adultos de tamanho reduzido e o sentimento de infancia ndo existia.
Esse contexto refletia por certo nas vestimentas e por muito tempo, meninas e
meninos estiveram presos a quase verdadeiras armaduras, roupas que eram
verdadeiramente desconfortaveis e que inibiam todo e qualquer sentimento de

espontaneidade e liberdade.
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Compreender sobre o traje infantil ao longo da historia € necessario para que com
erros passados consiga-se buscar bases para a construgdo de roupas cada vez
melhores e adequadas para as criancas, principalmente com relacdo ao uso de
tecidos e materiais confortaveis e que permitam o livre movimento.

A indiferencga a infancia que permeava nas sociedades até o século XVIll era
retratada ndo somente nas imagens e na arte, mas “o traje da época comprova o quanto
a infancia era ent&o pouco particularizada na vida real” (ARIES, 1981, p. 69). Durante
a ldade Média, ndo havia distin¢do do traje em todas as fases da vida, 0 mais importante

era através da roupa dar visibilidade ao status social. O autor destaca que:

Assim que a crianca deixava 0s cueiros, ou seja, a faixa de tecido que era
enrolada em torno de seu corpo, ela era vestida como os outros homens e
mulheres de sua condi¢do. Para nés é dificil imaginar essa confusado, nés que
durante tanto tempo usamos calcas curtas, hoje sinal vergonhoso de uma
infancia retardada. [...] hoje em dia, a adolescéncia se expandiu para tras e
para a frente, e o traje esporte, adotado tanto pelos adolescentes como pelas
criangas, tende a substituir as roupas tipicas da infancia do século XIX e inicio
do século XX. (ARIES, 1978, p. 69-70).

Ariés, reporta que no século XVI, os meninos bebés eram colocados em
trajes iguais aos das meninas, “saia, vestido e avental. Este era o traje dos meninos
menores. Tornara-se habito no século XVI vesti-los como meninas, e estas, por sua
vez, continuavam a se vestir como as mulheres adultas” (ARIES, 1981, p. 71).

Ainda que fosse um traje que diferenciasse dos adultos, a vestimenta que

era designada para os meninos era de longe algo confortavel e apropriado para uma

crianca. O autor aponta que:

Erasmo, em Le Mariage chrétien, nos d4 uma descricdo desse traje, que o
seu editor francés de 1714 traduziu sem dificuldade, como coisa que persistia
em sua época: “Coloca-se (nhas criangas) uma camisola curta, meias bem
guentes, uma anagua grossa e o vestido de cima, que tolhe os ombros e os
guadris com uma grande quantidade de tecido e pregas, e diz-se a elas que
toda essa tralha lhes da um ar maravilhoso”. Erasmo denunciava essa moda,
nova em sua época, e preconizava maior liberdade para os jovens corpos [...]
(ARIES, 1981, p. 71).

Foi somente ao final do século 18 que o traje infantil passou a ser mais
leve, com tecidos e modelagem que permitissem as criangas terem maior liberdade
(ARIES, 1981). Em Rocha (2002, apud Andrade; Pereira, 2013), vimos que um dos

motivos que levou a essa mudanca no vestuario infantil, foi pela necessidade da

mudanca no contexto social da época, em que o amor maternal e a integracao da
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crianca a familia comecaram a ser vistos como necessarios para a construcao de uma
nova sociedade. Os filésofos e estudiosos da época, que levantaram essas questdes,
passaram a sugerir uma alteracdo para as vestes infantis, com tecidos mais leves e
gue dessem liberdade as criangas.

Entéo, aos poucos as criancas foram sendo libertas dos trajes rigidos dos
adultos. De acordo com BOUCHER (2010, p. 286) “é a influéncia inglesa que, a partir
de 1775, liberta verdadeiramente as criancas de todas as coercdes até entdo em voga.
Encontramos retratos de garotinhos em roupa de marinheiro (...)". Com relacao as
meninas burguesas, mesmo que essas escapem do acumulo de tecido, “seus vestidos
permanecem compridos. Apenas em torno de 1740, elas séo vistas em forreau,
vestido justo, mas sem corpete “ (BOUCHER, 2010, p. 286).

Com o avanco na sociedade das forcas intelectuais, foi-se percebendo aos
poucos uma nova Vvisao e concepgdo do ser crianga, cOmo uma categoria social e
essa hova percepc¢ao repercutiu nas roupas (Andrade; Pereira, 2013). Segundo Ariés
(1981), quando as criancas passaram a ter um traje diferenciado vemos refletida a
mudanca ocorrida com relacéo a infancia, pois naguela época as formas exteriores e
o traje exerciam um papel de grande importancia na sociedade.

Faz-se necessario salientar que a mudanca gradual do traje infantil
beneficiou principalmente os meninos, ndo somente o traje, mas também o modo de
vida e o sentimento de infancia foi mais forte para eles. Por muito mais tempo as
meninas ficaram presas ao modo de vida tradicional, sem distincdo da menina crianca
com a mulher adulta e o traje era um indicativo social dessa diferenca social entre as

criancas do sexo masculino e feminino (ARIES, 1981).
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Um ponto importante também, é que este sentimento da infancia e essa
modificagao gradual no traje, era exclusividade dos nobres e burgueses, ou seja, dos

ricos (Ariés, 1981), o autor falar que:

As criancas do povo, os filhos dos camponeses e dos artesaos, as crian¢as
gue brincavam nas pracas das aldeias, nas ruas das cidades ou nas cozinhas
das casas continuaram a usar o0 mesmo traje dos adultos: jamais sao
representadas usando vestido comprido ou mangas falsas. Elas conservaram
0 antigo modo de vida que ndo separava as crian¢as dos adultos, nem através
do traje, nem através do trabalho, nem através dos jogos e brincadeiras
(ARIES, 1981, p. 81).

Abordar uma moda infantil com viés ludico e interativo por vezes pode ser
considerado uma quase quebra de padrées como ocorreu em tempos anteriores. No
vai e vem da moda, as criancas também entram em jogo e 0 que muito se percebe
ainda hoje, sdo os adultos expressando seus desejos nos filhos, projetando suas
versdes reduzidas nas criancas e aprisionando de certa forma, 0os pequenos nas

armaduras de tempos atras.

3.3 A CRIANCA NA ATUALIDADE E SEU PAPEL NA SOCIEDADE
CONSUMIDORA

Estudar o mercado infantil e 0 comportamento de consumo destes se faz
necessario quando se trabalha com esse publico, afinal, qguando se projeta um produto
voltado para criangas é fundamental entender ndo somente seus Qostos e
preferéncias, e sim desenvolver um produto que necessite agradar a crianca (aquele
para qual o produto foi desenvolvido) mas que também agrade aquele que ira arcar
com isso, 0s adultos responsaveis.

Desenvolver uma moda infantil de cunho ludico e interativo requer um
conhecimento sobre como o publico infantil esta se portando atualmente com relacéo
ao mercado, buscar conhecer qual a relevancia que as criancas apresentam no poder
de decisédo de compra.

Jéa foi o tempo em que as criancas ndo tinham interesse e nem noc¢éo sobre
0 que iam vestir, sendo essa tarefa e decisdo algo exclusivo dos responsaveis.
Segundo o Sindiveste (Sindicato das Industrias do Vestuario do Distrito Federal),
(2015), a internet possibilitou que as criangas passassem a compor um publico mais
exigente, pois 0s pequenos podem acompanhar com maior facilidade as tendéncias

de moda infantil. Mesmo que a decisao final da compra seja dos responsaveis, as
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criancas estdo mais habeis e tem mais poder em expressar suas preferéncias. “ A

garotada leva em conta o estilo dos pais de se vestir, propagandas, amigos e seus
interesses individuais “, (SINDIVESTE, 2015).

As marcas precisam estar atentas a essa nova forma de comportamento
infantil, para que possam desenvolver produtos que sejam atrativos e interessantes
aos pequenos, que seja um produto atrativo tanto para as criangas quanto para seus
responsaveis.

De acordo com Vilas Boas, (2014), o novo papel social da mulher dos
ultimos anos, em que esta deixou de ser a famosa “dona de casa, submissa e com
muitos filhos” para ser a mulher independente intelectual e financeiramente, contribuiu
para que o numero de filhos tenha reduzido drasticamente, logo, essas crian¢as que
sdao filhos Unicos ou com no maximo um ou dois irmaos, tem maiores oportunidades e
exclusividades e representam uma maior importancia no nucleo familiar. O mesmo

autor ressalta que:

Melhor educacéo, mais atencdo dos pais, acesso a produtos de melhor
gualidade. Essa geracao é mais bem informada e, por isso, tem voz ativa.
Estas criangas sdo cada vez mais influenciadoras dentro dos lares e so
consomem o que lhes agrada. Elas influenciam, opinam, séo influenciadas e
disseminam suas ideias, porém continuam sendo criancas, cujo desejo
sempre sera a diversdo. (VILAS BOAS, 2014).

A mudanca na estrutura familiar e a reducdo do numero de filhos
colaboraram para que as criangas, agora em numero reduzido no meio familiar,
apresentem maiores oportunidades, maior poder de consumo e de escolha.

E esse consumo e oportunidade de optar estéo relacionados a produtos de
alta qualidade; qualidade com relacdo a matéria prima e qualidade em inovacédo e
desempenho. Mais do que nunca, 0S responsaveis querem proporcionar o melhor
para suas criangas.

No proximo capitulo sera abordado a respeito do que seria essa moda
interativa, a importancia que ela pode exercer sobre a crianga, relacionando com a
ideia do design como uma ferramenta além do funcional e sim como algo capaz de

comunicar algo e gerar emocdes.
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4 A MODA INFANTIL COM A PROPOSTA DE SERVIR DE INSTRUMENTO
DE INTERACAO

Trabalhar com uma moda que evoque a producéo de sentidos, sensacdes
e experiéncias, essa € a ideia de um vestuario infantil interativo. Muito além da funcéo
de vestir ou apenas ser uma roupa “bonitinha e fofinha”, esse tipo de vestuario quer
fazer da roupa, um instrumento que proporcione momentos de diverséo e estimule a
crianga a pensar, a sentir e desbravar novas sensacoes.

O segmento de vestuario infantil € um dos mais promissores na industria
da moda. Conforme visto em Andrade e Pereira (2013), dentro do segmento infantil,
vem se destacando o vestuario ludico e interativo, que contém elementos os quais
proporcionam a crianca interagdo com a roupa, promovendo a curiosidade e fazendo
do vestuério um instrumento de diversdo e até mesmo aprendizado.

O desenvolvimento de um produto o qual desempenhe uma funcédo além
daquela esperada (no caso da moda, uma peca de roupa que nao tenha somente
funcdo do vestir e sim proporcionar experiéncias e sensacdes) esta relacionada com
0 que os autores Scdz e Motta (2016) chamam da “construgdo de uma inteligibilidade
dos artefatos” (SCOZ; MOTTA, 2016, p. 29), ou seja, o poder comunicativo dos objetos
e criacbes e as possibilidades de interacdo e socializacdo inerentes a estes. E
necessario reconhecer o design (e aqui incluindo o design de moda) como uma area
capaz de ir além do simples projetar produtos e sim, como uma “atividade de produgao
de comunicacdo, 0 que se poderia identificar [...] como uma perspectiva

epistemoldgica semiético-informacional ” (SCOZ; MOTTA, 2016, p. 29).

Nesse sentindo, 0 que se sustenta € um ponto de vista segundo o qual o
papel assumido pelo designer na sociedade da informacdo €, em parte,
analogo ao papel do tradutor, dada a importancia da comunicacdo no arranjo
geopolitico, econdmico e social do mundo contemporaneo. (SCOZ; MOTTA,
2016, p. 30)

De acordo com esses mesmos autores, seguindo a ideia do design como
uma ferramenta de linguagem e comunicacéo € importante que o usuario saiba néao

somente como determinado produto funciona e sim, tenha conhecimento da sua
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capacidade interativa e outras possibilidades e que a partir desse conhecimento tenha
a liberdade de usufruir como lhe convir, seja da maneira mais pratica até o totalmente

[udico e existencial.

E para tanto, é importante reconhecer que um tal conjunto de informacdes de
uso ndo se encontra de antemao depositado nos artefatos, bastando aos
usuarios “desvela-las”. Para além de uma tal visdo matematica de
transferéncia informacional, nos importa demonstrar que a légica do uso
depende sobretudo da complexa dindmica que se estabelece no contato
entre usuario e artefato, ou seja, a partir da propria interagdo. (SCOZ;
MOTTA, 2016, p. 32-33)

A proposta da moda infantil de cunho ludico e interativo se baseia nessas
ideias citadas, que seria a capacidade comunicativa e interativa do produto. Trabalha-
se com a ressignificacdo dessas roupas infantis, um vestuario capaz de proporcionar
diversdo, experiéncias e até mesmo aprendizado, caracteristicas inerentes quase
somente aos brinquedos, jogos e programas infantis, entdo por que nao transformar
0 vestuario em uma forma de brincadeira e divertimento?

Andrade e Pereira (2013) relatam que a indumentaria infantil pode ser vista,
portanto, como um espaco de criacdo e curiosidade e que através do jogo de cores e
estampas criativas, texturas, aplicacbes, formas variadas e informacfdes podem
transformar uma peca de roupa em uma ferramenta interativa, lidica e até mesmo

educacional.

Quando se busca informacédo sobre temas relacionados ao universo da
educacdo infantil, o que mais se observa é o papel do brinquedo e das
brincadeiras na formacéo da crianga. No entanto, pouco se escreveu sobre o
papel das roupas na educacdao infantil, em particular, sobre as técnicas de
estampas, as cores e 0s atributos que estes podem exercer na formacédo dos
pequenos (KELLER; MARTINS, 2015, p. 2).

Glatt e Rosmann (2012, p. 6) afirmam que “despertar a imaginagéo das
criancas € um importante aliado para que as mesmas possam desenvolver seu
potencial cognitivo e fortalecer suas aprendizagens, tornando-as significativas. ” Um
vestuario que tenha como funcionalidade ndo somente o vestir, mas sim despertar a
imaginacdo e a curiosidade da criangca serve de aliado para essa construcdo e
fortalecimento cognitivo nesses primeiros anos da vida. O despertar dos sentidos,
visual, tatil, olfativo e auditivo representam o principal meio de desenvolvimento dessa

proposta de vestuario pedagogico.
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Pois é através dessa consciéncia sensorial que permite a crianca se

desenvolver, dentro de suas etapas fisiologicas e naturais, (Andrade; Pereira, 2013).

Para que a interacdo crianca/roupa ocorra, 0 vestuario pedagogico apropria-
se dos conhecimentos do design para a sua construcéo, pois estes orientam
a escolha de materiais diferenciados e a distribuicdo das informagdes visuais
e tateis, possibilitando, assim, que as pegas se tornem (teis e atrativas, o que
leva a crianga a se sentir motivada a utiliza-la (ANDRADE; PEREIRA, 2013,
p. 106).

O campo de atuacao do design interativo esta interligado “ a diferentes
campos do conhecimento, como a ergonomia, a estatistica, a engenharia de
softwares, as ciéncias cognitivas, entre outras ” (SCOZ; MOTTA, 2016, p. 34).
Portanto, quando se trabalha com a criagdo uma moda infantil interativa, € importante
atentar para o fato da importancia em se trabalhar com uma equipe pedagdgica
durante o processo de criagdo, que permita compreender 0s processos mentais, as
reacOes emocionais, as necessidades, desejos, e como eles atuam em cada faixa
etaria nas diferentes areas do desenvolvimento cognitivo, perceptual, ético e social,

(FANTE, 2010).

Seguindo orienta¢des de pedagogos, os estilistas transportam a fantasia dos
brinquedos para o tecido, eles criam detalhes curiosos que agu¢cam a viséo,
a audicao, o tato, ou seja, 0s cinco sentidos da crianca. A aprendizagem da
crianca através dos cinco sentidos até os 3 ou 4 anos de idade desperta a
criatividade das criancas. A partir dai, comeca a fase dos porqués, 0s pais

ouvem “- Mae, por que isso? ” “-Pai, por que aquilo? ” E ai que a roupa
pedagodgica pode ajudar as criangas estimulando sua curiosidade ao criar,
por exemplo, uma estampa com um jogo de perguntas e respostas (FANTE,
2010, p. 1).

A exemplo dessa interdisciplinaridade para a criagdo das roupas sera
citada mais adiante a empresa Zig Zig Zaa, do grupo Malwee e que apresenta em seu
corpo de criacao e desenvolvimento uma equipe formada por designers, designers de
moda e pedagogos.

No préximo capitulo serd abordado uma parte mais tedrica a respeito da
semidtica e do design emocional, esse, considerado aqui, o tipo de design que
embasa a ideia do vestuario interativo e ludico, uma roupa capaz de tocar

emocionalmente.
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5 A SEMIOTICA E O DESIGN EMOCIONAL

Neste capitulo serdo abordados sobre a semiética e o design emocional. A
semidtica servira de ferramenta para a analise das roupas escolhidas. E com o design
emocional hA um embasamento metodoldgico relacionado ao que é esse tipo de

design e seus niveis e como eles funcionam.

51 SEMIOTICA COMO FERRAMENTA DE ANALISE

Ao se fazer uma analise semiética de algumas imagens das colecdes de
duas marcas de moda infantil que apresentam a particularidade de trabalharem em
suas roupas com o atributo simbdlico da interatividade, faz-se necessario
compreender alguns aspectos tedricos da semibtica.

A teoria semidtica € um campo vasto e abrangente. Em PEIRCE (2008, p.
45), vimos que semidtica é “a quase-necessaria, ou formal, doutrina dos signos”. Mas

0 gque seriam 0s signos? Segundo o mesmo autor, tem-se a seguinte definicao:

Um signo, ou representamen, é aquilo que, sob certo aspecto ou modo,
representa algo para alguém. Dirige-se a alguém, isto &, cria na mente dessa
pessoa, um signo equivalente, ou talvez interpretante do primeiro signo. O
signo representa alguma coisa, mas com referéncia a um tipo de ideia que
eu, por vezes, denominei fundamento do representamen (PEIRCE, 2008, p.
46).

PEIRCE (2008, p. 46) cita que “a palavra signo sera usada para denotar
um objeto perceptivel, ou apenas imaginavel, ou mesmo inimaginavel num certo
sentido [...]". Ainda que esse objeto seja fruto da imaginag¢ao ou verdadeiramente real,
€ importante ressaltar que “para que algo possa ser um Signo, esse algo deve
‘representar’, como costumamos dizer, alguma outra coisa, chamada seu Objeto [...]"
(PEIRCE, 2008, p. 47).
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Seguindo no ambito tedrico ressalta-se a divisdo em trés partes da teoria
dos signos, conhecida como tricotomia dos Signos. Define-se que:

Os signos séo divisiveis conforme trés tricotomias, a primeira, conforme o
signo em si mesmo for uma mera qualidade, um existente concreto ou uma
lei geral; a segunda, conforme a relacdo do signo para com seu objeto
consistir no fato de o signo ter algum carater em si mesmo, ou manter alguma
relacdo existencial com esse objeto ou em sua relacdo com um interpretante;
a terceira, conforme seu Interpretante representd-lo como um signo de
possibilidade ou como um signo de fato ou como um signo de razéo (PEIRCE,
2008, p. 51).

A andlise semidtica das roupas aqui exerce o papel de interpretar o
significado que determinados elementos exercem. O que a veste esta querendo
transmitir, o que determinado elemento que foi aplicado na roupa significa, o porqué
de estar ali e principalmente, que mensagem esses elementos e a roupa em Si
transmitem.

No capitulo 6 é que essa andlise semidtica sera feita, com trés looks de

cada marca e que foram considerados mais significativos para o estudo.

5.2 DESIGN EMOCIONAL

A ideia transmitida pelas roupas infantis ltdico e interativas, trabalham com
0 que se conhece por design emocional, o design das experiéncias afetivas, em que
o produto, “toca” as pessoas afetivamente. Sao produtos que atraem por muito além

de sua funcionalidade e sim por provocarem sensacdes e emoc¢des. Destaca-se que:

Além de forma fisica e fungbes mecanicas, os objetos assumem ‘forma social’
e fungdes simbdlicas’. Os designers voltam sua atengao para as pessoas e 0
modo como elas interpretam e interagem com o meio fisico e social. E
passam a projetar com foco na emog¢do e com a intencao de proporcionar
experiéncias agradaveis. (NORMAN, D., 2004, p. 11)

A moda infantil aqui abordada trabalha com essa area do design, pois vai
muito além da sua simples fungéo de vestir. Com elementos capazes de estimular a
crianca atraves dos sentidos, provoca sensacdes e permite interacdo, fazendo da
roupa um instrumento de brincadeira e diversao.

Ha trés diferentes aspectos do design emocional que precisam ser
destacados: o design visceral, comportamental e o reflexivo. Para que um produto
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possa ser bem-sucedido ele deve ser excelente em todos os niveis e “as exigéncias
de projeto para cada nivel diferem enormemente” (NORMAN,2004, p. 56).

Sera abordado nos tépicos a seguir 0 que é cada um desses trés niveis do
design emocional e como ocorre a interacdo entre eles. A importancia em se falar
desses trés niveis é que cada um atinge de maneira diferente as pessoas e para um
produto ter sucesso é necessario que esses trés niveis estejam presentes. Por vezes,
um nivel influenciarad mais do que o outro e cabe ao designer trabalhar para solucionar

a melhor interacdo entre eles.

5.2.1 O design Visceral

O design visceral, € aquele da atracdo imediata e profunda, que causa a
seguinte sensacao: “Uau! Gosto disso, eu quero isso” (NORMAN, 2004, p. 86). E um
nivel de design que ndo chega a ser racionalizado, sé de olhar ja consegue tocar as
emocdes e sentimentos. Pré-consciente e anterior ao pensamento, nesse nivel o que
mais importa € a aparéncia, o toque e as sensacfes agradaveis que o produto
consegue transmitir (Norman, 2004).

Na figura 1 vemos o carro jaguar tipo-E, o qual € um exemplo de algo
visceralmente empolgante. “[...] € um exemplo classico do poder do design visceral,
esguio, elegante, empolgante ” (NORMAN, 2004, p.92).

Figura 1 - Jaguar 1966

Fonte: Catchpole (2014 a)
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Esse nivel do design visceral € considerado natural, € aquele design que a
natureza e a evolugdo fazem e esta presente nas formas, cores, texturas das plantas,
flores e dos animais (NORMAN, 2004). O padrdo natural encontrado normalmente
envolve cores fortes, claras e altamente saturas.

As criancas estdo nesse nivel, elas ndo racionalizam se o produto sera
funcional ou ndo, elas sdo tocadas emocionalmente pelo artefato que lhe é
apresentado. Os produtos para criangas, portanto, refletem esses “principios
viscerais: cores primarias, alegres, altamente saturadas” (NORMAN, 2004, p. 89).

Na figura 2 ha exemplos de brinquedos infantis: sdo visivelmente atrativos

e encantadores. Com cores vibrantes e saturadas.

Figura 2 - Brinquedos Infantis

Fonte: Catchpole (2014 b)

O autor fala que a criagdo de um produto com base no tocante visceral do
design requer talento e habilidade do criador. O aspecto estético deve ser atraente e
sedutor, pois esta relacionado ao impacto emocional imediato. Portanto, ao se criar
um vestuario infantil que prime por essa caracteristica emocional é fundamental que
o “mix” de informacgdes e possibilidades contidos na roupa obedecam a uma harmonia
estética.

Para o presente estudo, seria esse nivel de design o mais importante, pois
é aqui que as criancas sdo cativadas. E certo que quem é responsavel pela compra
sao os adultos, porém, como ja visto anteriormente, cada vez mais as criangas tém

voz ativa dentro de suas familias. Ao olhar para a roupa ladico/interativa ela devera
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cativar através de suas cores, estampas, texturas e elementos apresentados no

conjunto.

5.2.2 O Design Comportamental

Norman (2004) diz que o design comportamental é um nivel no qual esta
relacionado com a usabilidade e a experiéncia com o produto.

Aqui ha de se considerar o prazer e a efetividade do uso, a aparéncia nao
tem tanto significado. Nessa parte do design o importante é que a usabilidade do
objeto tenha sucesso, “as coisas que importam aqui sdo os quatro componentes do
bom design comportamental: fungc&o, compreensibilidade, usabilidade e a sensacao
fisica” (NORMAN, 2004, p. 92). O autor cita que:

A funcdo de um produto especifica as atividades que ele suporta, para as
quais ele foi projetado; se as fun¢des sédo inadequadas ou ndo tém nenhum
interesse, 0 produto tem pouca valia. O desempenho diz respeito a medida
em que o produto faz bem as fungbBes desejadas; se o desempenho &
inadequado, o produto fracassa. A usabilidade descreve a facilidade com que
0 usuario do produto pode compreender como ele funciona e como fazé-lo
funcionar. Confunda ou frustre a pessoa que esta usando o produto e ter4
como resultado emocgdes negativas. Mas se o produto fizer o que é
necessario, se for divertido de usar e com ele for facil satisfazer as metas,
entdo o resultado é afeto positivo caloroso (NORMAN, 2004, p. 57).

Na figura 3, tem-se um exemplo do bule de cha inclinado Ronnefeldt
(NORMAN, 2004, p.22) o qual o autor cita no livro, como sendo um exemplo do nivel
comportamental.

Figura 3 - Bule de Cha Ronnefeldt

Fonte: Agni (2015)
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Esse bule de chg, tem uma boa aparéncia, mas seu principal destaque é
sua funcionalidade e engenhosidade, que através das etapas da prepara¢éo do cha o
bule vai sendo inclinado a fim de realizar as etapas corretamente e com eficiéncia no
processo.

Nesse nivel, quando se trabalha com um publico infantil, pode-se
considerar que estid mais relacionado em cativar e ser interessante para 0s
responsaveis. A roupa pode ser bonita e atraente para a crian¢ca, mas a principal
preocupacao do adulto é: a roupa consegue proteger do frio, calor? E de facil lavagem
e secagem? E sendo com a proposta interativa, ela é realmente capaz de exercer
essa funcao?

Claro, o publico infantil também € aqui capaz de vivenciar essa etapa, afinal
se 0 elemento interativo da roupa néo for de facil compreenséo podera além de ser
um elemento sem utilidade como também um possivel motivo de frustracao para a

crianga que ndo conseguiu vivenciar a experiéncia com o objeto.

5.2.3 O Design Reflexivo

Este € o nivel do design emocional mais complexo, em que altos niveis de
consciéncia, sentimentos, emogdes e cognigao habitam, “interpretagdo compreensao
e raciocinio s6 ocorrem no nivel reflexivo” (NORMAN, 2004, p. 58).

Nesse caso ha uma forte influéncia da cultura, das experiéncias de cada
um e as diferengas individuais. “Por um lado, diz respeito ao significado das coisas,
as lembrancas pessoais que alguma coisa evoca. Por outro, diz respeito a auto-
imagem e as mensagens que um produto envia as outras pessoas (NORMAN, 2004,
p. 107).

O design reflexivo trabalha com a ideia da mensagem que se € transmitida
através da imagem, do objeto e de nés mesmos. Como o0 nome diz, € uma reflexao
interna sobre o0 que gostamos, sobre 0 que pensamos e somos que se reflete
externamente com tudo o que consumimos. “O design reflexivo cobre um territério
muito vasto. Tudo nele diz respeito a mensagem, tudo diz respeito a cultura, tudo diz
respeito ao significado de um produto ou seu uso” (NORMAN, 2004, p. 107).

Aqui esta envolvido, portanto, uma sensacdo de satisfacdo pessoal,

memoérias sdo ativadas e hd uma construgdo de autoimagem. Muito relacionado
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também com o uso de determinadas marcas, que somente por serem daquela marca,
os produtos carregam agregados esse valor reflexivo e afirmativo de imagem e poder,

como exemplo na figura 4, o iPhone, da Apple.

Figura 4 - iPhone
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Fonte: Apple (2018)
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O publico infantil nesse nivel associa a marcas como a Disney, por
exemplo, responsavel por produzir muitos dos personagens que habitam o universo
infantil. A figura 5 traz o ic6nico simbolo da Disney, o Mickey Mouse, em forma de

sandalia infantil.

Figura 5 - Sandalia Infantil Mickey

Fonte: C&A (2018)
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Quando se trabalha com uma moda interativa, no nivel reflexivo, uma outra
via de cativar as crian¢as que nao seja pelo valor agregado a uma determinada marca
(ou personagem especifico) é trabalhar com a satisfacdo pessoal e as lembrancas.
Aqui, o vestuario € capaz de desencadear lembrancas e sensacdes prazerosas por
se associar a um brinquedo e diverséo. Essa caracteristica pode gerar um sentimento
de satisfacdo pessoal por vestir aguela roupa em especifico, a qual permite a crianca
brincar e explorar novas sensacfes e descobertas.

A imagem 6 € um exemplo de uma camiseta da marca Zig Zig Zaa e que
tem em sua estampa os dizeres “0 que fazer agora”, seguido do desenho de um
relégio com um ponteiro de feltro que gira. Ao invés de marcar as horas, marca qual

tipo de brincadeira esta na hora de brincar, como “pega-pega”, “jogar bola” e “pular”.

Figura 6 - Camiseta A Brincadeira comeca com Zig Zig Zaa

uu cowprowisso TV I wee. comaNFANCIA

Fonte: Zig Zig Zaa (2015a)
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5.2.4 Interagindo com os trés niveis

Norman (2004) ressalta que nenhum produto é capaz de satisfazer a todos
e ao desenvolver um produto o certo é que os trés niveis estejam englobados, sendo
muito raro na realidade criar algo que esteja dentro de somente um nivel. O mais
importante € saber qual é o publico alvo e focar em algum dessas partes do design.

Como ja citado anteriormente, criancas, Sdo mais atraidas a nivel visceral,
pois s&o mais “cruas”, ainda estdo desbravando o mundo, sendo capazes de se deixar
tocar por formas e objetos que as surpreendam. Porém de nada adianta criar uma
roupa que nao exerca seu papel principal de usabilidade, e ndo seja confortavel,
englobando aqui a vertente comportamental do design. E por fim, € necessério que a
proposta apresentada seja capaz de satisfazer, que traga boas experiéncias e
sensacfes e que possam ser capazes de constituir parte da personalidade e
autoimagem do usuario.

Portanto, essa interacdo dos trés niveis se faz fundamental para que o tipo
de vestuario aqui abordado consiga atingir seu publico principal (a crianga), porém é
necessario que seja também atrativo e interessante para 0Ss seus responsaveis.

Embasado em todo esse referencial tedrico sera apresentado no proximo
capitulo as marcas ZigZagZaa e Rabispixa, marcas de moda infantil brasileiras e que
trabalham com essa proposta de uma roupa ludico e interativa. E com quatro looks de

cada sera feita uma andlise semi6tica dessas roupas.
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6 ANALISE SEMIOTICA DAS MARCAS ZIGZAGZAA E RABISPIXA

ZigZagZaa e Rabispixa, sdo duas marcas de moda infantil brasileiras que
tém como caracteristica a criagdo de roupas interativas e ludicas.

Sera descrito a seguir, individualmente, mais informagfes sobre cada uma
delas e sequencialmente sera apresentado trés looks considerados mais relevantes

para o estudo, seguidos de uma analise semiotica sobre cada um.

6.1 ZIG ZIG ZAA

De acordo com o site da propria marca (GRUPO MALWEE, 2015) a Zig Zig
Zaa é a primeira marca de roupa infantil brasileira que trabalhou com a tematica de
criacao de roupas infantis ludico e pedagdgicas. Foi lancada no mercado de moda em
2007 e é considerada referéncia nesse setor.

As colecbes ndo somente tém um aval pedagdgico, como sé&o
desenvolvidas por uma equipe multidisciplinar a qual envolve a parceria com
pedagogos, designers de moda, designers e profissionais da area de comunicacao.

Os sentidos, coordenacdo motora, habilidade fonoarticulatéria, criatividade
e interacdo socioambiental sdo estimuladas através de técnicas e materiais que
permitem que as roupas se transformam em brinquedos com aderecos que "esticam
e puxam", tintas sensiveis a luz, texturas e aromas, resinas e aplicacdes que entretém
as criangas, como orelhinhas, muitos relevos, olhinhos que mexem, jaqueta que toca
musica e Varios outros materiais que possibilitam essas interacdes.

Um diferencial da marca esta em apresentar em suas estampas
personagens usando aparelho nos dentes e 6culos de grau, fator esse que permite
qgue criangas que facam uso de um desses, possam se reconhecer e se sentirem
representadas. Na figura 7 ha um exemplo de um modelo regatinha em que a boneca

estampada utiliza 6culos de grau vermelho, igual a menina que esta vestindo a roupa.
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Figura 7 - Estampa 6culos de grau

262/GZAN

um compromisso TV \alwee comAINFANCIA

Fonte: Zig Zig Zaa (2015b)

Com sentido de inclusdo e acolhimento social, em todas as cole¢cfes da
marca ha também a versao em braile das palavras que estampam as pecas, como
exemplo, na figura 8 ha detalhe da camiseta em que h& interacdo tatil com a diferenca
entre a superficie aspera e lisa, em cima dessas palavras estampadas ha a escrita em

braile também.

Figura 8 - Detalhe Braile

Fonte: Zig Zig Zaa (2018a)

6.2 RABISPIXA

As informag0des a respeito da marca Rabispixa foram encontradas no site

oficial da empresa e também foram obtidas através do contato via e-mail com a
proprietaria e criadora da marca.

A Rabispixa é uma marca de moda infantil, fundada em julho de 2011, localizada

no Rio de Janeiro e que através de sua moda estimula a leitura das criangas por conter
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em suas roupas personagens dos livros infantis, historias, fabulas e versinhos, através
de estampas interativas que estimulam a imaginacgao e curiosidade.
Cada peca possui um pequeno livrinho na etiqgueta que contem a historia

gue esta retratada na estampa, como visto na imagem 9.

Figura 9 - Camiseta Rabispixa
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Fonte: Rabispixa (2015a)

Esses elementos interativos permitem que a crianca estabeleca um vinculo
ainda maior com 0s que estéo ao seu redor, seja pela leitura conjunta do livrinho que
acompanha a peca, seja pela interacdo que a roupa traz consigo, através de
aplicacdes que permitem por exemplo 0 personagem se esconder ou “jogar as suas

trancas”, como na histéria da Rapunzel (figuras 10 e 11).



33

Figura 10 - Bata Rapunzel Figura 11 - Bata Rapunzel

Fonte: Rabispixa (2015b)

Sua producdo abrange a confeccdo de camisetas, vestidos, bodies e
almofadas, soninhos e tapetes. Sao produzidos em malha 100% algodao, trabalham
com a técnica de estamparia conhecida como silk que tem como objetivo a criacéo de
uma estampa em alta qualidade. As pecas contém também a aplicacdo manual de
tecidos variados.

As camisetas e vestidos possuem 5 tamanhos (1 ano, 2 anos, 4 anos, 6
anos e 8 anos). As modelagens sé@o de T-shirt ou bata feminina em estilo classico ou
com manga raglan. Os vestidos sdo em modelo com maior comprimento e com manga
fofa ou 0 modelo mais curto e com manga raglan. Os bodies sdo em tamanho Unico e
modelagem com comprimento de perna, com o intuito que ndo seja necessario utilizar
mais nada além do body.

Na parte de acessoérios possuem almofadas (figura 12) e soninhos (figura
13), os quais trazem personagens das histérias infantis. Os soninhos possuem miolo
e capa para lavagem. Impressos digitalmente em Lycra ou microfibra e recheadas

com fibra sintética siliconada, dando um toque especialmente macio.
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Figura 12 - Almofada a Galinha dos ovos de ouro

Fonte: Rabispixa (2015c)

Figura 13 - Soninho Cachinhos Dourados

Fonte: Rabispixa (2015d)

Os tapetes para brincar sdo tapetinhos desenvolvidos para forrar o espaco
da brincadeira e sdo encontrados em dois modelos: a “Floresta Encantada” (figura 14)
com quatro fabulas e o modelo “Tesouros do Mar” (figura 15) com quatro cantigas de

roda estampadas.
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Figura 14 - Tapete Floresta Encantada

Fonte: Rabispixa (2013a)

Figura 15 - Tesouros do Mar

Fonte: Rabispixa (2013b)

Atualmente, ha mais de quarenta estampas diferentes, as quais estédo
englobadas na colecdo Era Uma Vez, colecdo das Cantigas e Versos e a colegédo
Trava-Lingua e o objetivo da empresa € a cada semestre criar novas estampas.

Com relacédo a parte de comunicagcao e comercializacdo dos produtos, a
Rabispixa comercializa seus produtos através de e-commerce proprio, lojas parceiras
por todo Brasil e em eventos segmentados de varejo e atacado. Possui site
institucional, Blog, Instagram, Twitter e pagina do Facebook que funcionam como
canais de comunicacao, relacionamento e exposi¢cao dos produtos.

Faz uso da tecnologia como ferramenta de relacionamento e promocao

como QRCode (tecnologia de scanner) em etiquetas e painéis em eventos, que
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permite o direcionamento a pagina do Facebook e a disponibilizacdo no site dos
“livrinhos” das histérias trabalhadas nas estampas (figura 16), em formato de e-book

para ser baixado e acessado em qualquer lugar e plataforma — computador, tablets e
celulares.

Figura 16 - Site da Rabispixa — Livrinhos digitais

CADASTRE-SE ao lado e

baixe GRATUITAMENTE

0s nossos ebooks em qualquer lugar, no
lablet, no celular,

no computador, ...e leia para seu pequeno
a hora que quiser!

CLIQUE NA IMAGEM E BAIXE O
PDF

Fonte: Rabispixa (2018)

No ano de 2015 lancou a interatividade digital nas estampas, em que é
possivel escutar um som ou ver uma animac¢do do personagem ou elemento
apresentado na historia. A interatividade acontece através do escaneamento de QR
Code impresso na propria camiseta ou na etiqueta, direcionando para ambiente virtual

(essa interatividade seré analisada mais detalhadamente adiante).
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6.3 ANALISE SEMIOTICA DE QUATRO LOOKS DA MARCA ZIG ZIG ZAA

O primeiro look apresentado (figura 17) € um conjunto infantil masculino,
que veste a partir dos quatro anos. Apensar de ser um conjunto, o foco da analise aqui

sera a camiseta, a qual contém os elementos interativos e significativos para o estudo.

Figura 17 - Conjunto Infantil Hamster

Fonte: Zig Zig Zaa (2018b)

Nessa imagem vemos um conjunto masculino infantil. A camiseta possui
estampa com puff, bordado, aplique de feltro, meia malha, espuma, plastico e etiqueta
decorativa. Bermuda possui elastico no cos e etiqueta decorativa.

Agora com foco maior na camiseta desse conjunto (figura 18), percebe-se
que a estampa retrata um hamster e com os dizeres escritos “ Adivinha o que o
Hamster comeu? ” No centro da camiseta, ha uma aplicacdo em feltro vermelho, que
faz o papel do que seria a barriga do animal. Costurada somente na parte superior,

ao levantar essa aplicacao descobre-se 0 que o hamster comeu: sementes.
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Figura 18 - Descobrindo o que o Hamster comeu

Fonte: Zig Zig Zaa (2018c).

O questionamento realizado leva a crianga a explorar sua curiosidade e
imaginacéo em descobrir o que o animal poderia ter comido. No entanto, aos quatro
anos, é natural que elas ainda ndao sejam alfabetizadas, logo, esse questionamento
estampado sera primeiramente lido e compreendido pelos adultos, que transmitirdo a
informacé&o para a crianca.

Nesse breve questionamento nota-se que a camiseta podera ser capaz de
proporcionar um momento de interacdo da crianga para com o0s seus ao redor, sendo
0 adulto responsavel em ajudar a descobrir o que aquele bichinho estampado teria
comido.

Outro ponto de interacdo e estimulo de sentidos seria o tatil, através da
barriga de feltro, forrada com espuma, formando uma espécie de almofadinha, a qual

a crianga pode apertar e sentir com suas maos um novo tipo de textura.
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A escolha do animal para estampar a camiseta, um hamster, pode ter se
dado pelo fato desse ser um pequeno roedor, de formato arredondado o qual também
é também um pet. E um animal que cativa as criangas pelo seu tamanho pequenino e
seu jeito inofensivo e carismatico. Esse hamster da roupa em questao utiliza 6culos
de grau e esse detalhe € para transmitir as criancas a ideia de incluséo, de que usar
Oculos de grau € normal e ndo tem nenhum problema.

Importante ressaltar a escrita em braile da palavra “hamster”. Como ja dito
anteriormente, todas as camisetas da marca que trazem textos tém a palavra principal
escrita em braile, para promover a inclusao social.

Agora, na figura 19, vimos um outro look, um conjunto de pijama de inverno

em que toda a peca € interativa.

Figura 19 - Pijama Rob0
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Fonte: Zig Zig Zaa (2018d)

Ao vestir o pijama, a forma que o estampado se dispde, mais com a

mascara de dormir que acompanha o conjunto, faz com que o0 menino se pareca com
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um robd. Essa peca estimula a imaginagéo, faz a crianga se imaginar como um ser

robotico e divertido.
A escolha de uma estampa que representa um robd, todo engenhoso e

articulado, pode ser pelo fato desses seres habitarem o imaginario infantil e estarem
presentes em diversos filmes. Em SILVA (2009) apud TEIXEIRA e PYKOSZ vimos

que “os robds mexem com o imaginario infantil, criando novas formas de interagéo e

exigindo uma nova maneira de lidar com os simbolos”.
Na figura 20 observa-se detalhes da camiseta do conjunto de pijama. A

estampa representa o que poderia ser um painel de controle do rob6. Nesse desenho
estampado, as trés figuras geométricas (circulo, quadrado e triangulo) estédo
representadas. A presenca desses elementos indica a ideia de funcdo educativa,

porém de forma ludica.

Figura 20 - Detalhe Pijama Rob6
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Fonte: Zig Zig Zaa (2018e)

Na parte inferior da camiseta ha dois retangulos, um com a textura aspera
e outro com a textura lisa e que também sdo elementos que representam uma

proposta educativa, sobre a diferenciacdo de superficies além de proporcionar a
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crianga uma interacdo tatil, estimular através do tato a percepcdo de texturas
diferentes.

Visualmente o estimulo se da pelo fato do conjunto brilhar no escuro e pela estampa
em si, que forma o que seria 0 corpo de um robd e que gera na crianca a sensagao
dela prépria ser um.

No proximo look a ser analisado (figura 21) tem-se um vestido de malha na cor rosa.

Figura 21 - Vestido evasé com varinha

Fonte: Zig Zig Zaa (2018f)

A peca em si ndo apresenta nenhum mecanismo gerador de estimulos tao
diretos como os analisados anteriormente. Porém, o acessoério que acompanha a peca
(uma varinha de feltro com uma estrela na ponta) associado com o recorte de tule
rosa que foi colocado na saia do vestido, transmite a crianca a sensacao de que ela é
uma fada, ou algum outro ser mitolégico.

Ao trajar esse vestido, juntamente com a “varinha magica” a crianga cria

um universo ludico e fantasioso em sua mente. Como se ao vestir essa peca de roupa,
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ela pudesse se tornar a fada ou princesa que ela tem como referéncia dos seus
desenhos animados e histérias.
No ultimo look a ser analisado da marca Zig Zag Zaa, tem-se um conjunto

de regata e short feminino infantil (figura 22).

Figura 22 - Conjunto infantil fotografia

Fonte: Zig Zig Zaa (2018g)

A blusa do conjunto traz na estampa uma camera fotografica no estilo de
camera instantanea (em que a foto sai na hora). A “foto” aqui € uma aplicagéo de
tricoline, permitindo que a crianga possa interagir com esse artefato. Na “foto” ha a
mensagem “eu + (e o desenho de um gato) ” e quando a crianga levanta essa

aplicacéo ha os dizeres “= amor” (figura 23).
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Figura 23 - Detalhe conjunto infantil fotografia

Fonte: Zig Zig Zaa (2018h)

Pode-se perceber nessa peca a interacao tatil, onde a crianca pode tocar
na aplicacdo e levantar, para assim descobrir a resposta do que esta na fotografia.
Essa interacdo além de sensorial permite que a crianca possa vivenciar a experiéncia

da descoberta de novos significados que estéo atribuidos em sua roupa.

6.4  ANALISE SEMIOTICA DE QUATRO LOOKS DA MARCA RABISPIXA

Os dois primeiros looks a serem analisados da Rabispixa séo dois modelos
de camisetas que foram lancados em 2015, em parceria com a revista Crescer, em
comemoracao aos 10 anos da lista dos 30 Melhores Livros Infantis do Ano, divulgada
sempre na edi¢cdo de junho da revista. As pecas ilustram o conto “O Soldadinho de
Chumbo, classico da literatura infantil, do autor dinamarqués Hans Christian Andersen
(1805-1875) (CRESCER..., 2015).

As figuras 24 e 25 sdo da camiseta com a estampa que representa o
Soldadinho de Chumbo. Essa peca tem como interatividade em sua estampa uma
caixa em que é possivel retirar um elemento e descobrir quem é o personagem mau

que amaldi¢coou o pobre soldadinho perneta. Ha aqui o estimulo tatil que é explorado
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e que aliado a histéria desse classico infantil, estimula o instinto curioso da crianga em
descobrir o que esta sendo guardado dentro da caixa.

Figura 24 - Camiseta “ O Soldadinho de Chumbo”

Fonte: Rabispixa (2015e)

Figura 25 - Camiseta 0 Soldadinho de Chumbo

s

Fonte: Rabispixa (2015e)

Na figura 26, a camiseta estampa a bailarina da historia. Em cor de rosa, a
bailarina possui em sua saia aplicacdo de tule com pedrinhas, que remetem as
lantejoulas da roupa da personagem (na histéria, a bailarina e o soldadinho acabam
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gueimados numa lareira, restando apenas o coracdo de chumbo e a lantejoula
gueimada da roupa).

Figura 26 - Camiseta “ A Bailarina”

Fonte: Rabispixa (2015f)

Um ponto interessante das duas camisetas (do soldadinho e da bailarina)
€ a tecnologia QRCode presente na estampa. Esse QrCode direciona para o site da
revista Crescer, onde € possivel escutar o som da risada do palhaco e o som da
caixinha de musica da bailarina, além de ter mais informacdes sobre a historia de
Hans Christian Andersen e link para download de itens personalizados para festas
que envolvem o tema (CRESCER..., 2016).

Essa tecnologia presente na roupa permite mais que um estimulo sonoro
(ao ouvir os sons da risada ou da musica da bailarina) e sim faz da roupa um
instrumento de maiores possibilidades e que envolvem o mundo digital, cada vez mais
presente na vida das criancas desde muito cedo.

O terceiro look da marca aqui analisado € a camiseta do Bicho Papéao
(figura 27).
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Figura 27 - Camiseta “O Bicho Pap&o”

Fonte: Rabispixa (2015g)

O bicho papéao é uma figura lendaria do imaginario popular (Dantas, 2018).
Nessa camiseta da Rabispixa ele foi representado como um ser “monstrengo” com
uma boca enorme (que seria o0 bolso frontal) e que de dentro sai a lingua desse ser.

Esse elemento tatil, a lingua, que pode ser colocada e tirada de dentro do
bolso é o principal elemento de interacdo da crianca com a peca, onde a crianga pode
sentir e brincar, podendo ela mesma fingir ser o bicho papé&o.

Os olhos e os dentes estampados brilham no escuro, o que confere
interacao visual.

A Ultima peca de roupa a ser analisada € um vestido feminino infantil (figura
28).
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Figura 28 - Vestido Branca de Neve

Fonte: Rabispixa (2015h)

O vestido tem estampado a famosa histéria infantil da Branca de Neve e os
7 andes. O elemento interativo é a macd, que foi colocada na peca dentro de um
bolsinho, com o desenho da bruxa na janela oferecendo a fruta para Branca de Neve.
Na figura 29, é possivel ver mais detalhadamente a macad como sendo o

artefato tatil interativo.
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Figura 29 - Vestido Branca de Neve

Fonte: Rabispixa (2015i)

Esse pequeno detalhe na roupa, associado ao conto, além da interacao
sensorial pelo tato, permite que a crianga brinque com a peca e interaja com 0s

elementos e o universo da histéria desse famoso classico infantil.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A roupa infantil com cunho interativo promove uma relagao de afetividade da
crianga com sua veste e € essa experiéncia interativa que faz com que o produto de
moda deixe de ser apenas um artefato de uso para desenvolver uma relacado de

afetividade.

Através dos conceitos de design emocional e do design de moda como
proposta de produzir sentidos, pode-se perceber que é possivel sim um produto (neste
caso roupas) ser uma fonte de experiéncias e interacdo. Portanto, o design vem para
contribuir na construcédo dessa imagem formal dos produtos de moda. Auxiliando na

criacdo do vinculo da marca e a relacao afetiva com o consumidor e o produto.

Para quem ndo € mais crianga, esses pequenos elementos na roupa (como
uma lingua de tecido, uma barriga que levanta e esconde o que o hamster comeu, por
exemplo) podem parecer tolos e sem muita fungdo, mas para as criangas, que ainda
estdo em processo de explorar o mundo, pequenos detalhes sdo capazes de

despertar o encantamento de novas descobertas.

O levantamento tedrico sobre a infancia do passado até os dias atuais mostra
a evolucdo do papel que a crianca foi tomando ao longo da histéria e o quéo
importante elas sdo hoje, tanto na base familiar quanto social. Esse maior valor que é
dado a infancia reflete ndo somente na parte social, mas também na economia e no
desenvolvimento de produtos voltados para elas, as quais cada vez mais representam

um importante nicho mercadoldégico.

Para finalizar, pontua-se que que o designer de moda infantil é capaz de fazer
da sua criagdo um artefato muito além do simples vestir. E habil de ser criador de um
universo ludico e interativo, fazendo da roupa um instrumento de brincadeira,

descobertas e até mesmo uma forma de aprendizado.
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