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RESUMO

A tematica do Cross-Cultural Design ganha destaque no meio académico ao se observar que fatores
culturais, frente a globalizag&o, devem ser atendidos no desenvolvimento de novos produtos. O Cross-
Cultural Design emerge como uma ferramenta de auxilio aos designers na concepcao de artefatos que
atentem a multiplicidade das culturas, respeitando e considerando aspectos de sentido primordial para
0s consumidores, sejam eles locais ou globais. Neste contexto, o presente artigo visa correlacionar a
abordagem do Cross-Cultural Design com a area da Moda, apontando novas possibilidades de uso deste
conceito em um amplo campo de estudo ainda ndo explorado pelo meio académico. Como estrutura,
este artigo apresenta inicialmente um capitulo destinado a contextualizacdo do termo Cultura. Em um
segundo momento, tem-se por objeto a Moda, conceituando-a e demonstrando suas origens e instancias.
A posteriori, a tematica do Cross-Cultural Design é exposta, na qual abordam-se concepcdes
fundamentais para a construcdo do termo e seus significados. Em sequéncia, disserta-se sobre as
aplicacbes do Cross-Cultural Design na projetacdo de produtos, relacionando-os ao desenvolvimento
de produtos de moda. Por fim, apresentam-se as consideracdes finais, expondo as conclusdes obtidas
ap6s a compilacéo deste estudo.

Palavras-chave: Cultura. Design de Moda. Cross-Cultural Design.

ABSTRACT

The theme of Cross-Cultural Design increases its reputation in the academic environment when it
recognizes that cultural factors, in the face of globalization, should be attended in the development of
new products. The Cross-Cultural Design arises as a tool to assist designers in designing products that
focuses on the multiplicity of cultures, respecting and considering fundamental aspects for the customer,
whether local or global. In this context, this present paper proposes to correlate the approach of Cross-
Cultural Design with the Fashion Area, pointing out new possibilities of use from this concept in a wide
field of study, although not explored yet by the academic environment. In its structure, this paper initially
introduces a chapter intended to contextualize the concept Culture. In a second moment, Fashion is the
subject of this paper, conceptualizing it and demonstrating its origins and its instances. A posteriori, the
theme of Cross-Cultural Design is exposed, in which fundamental concepts are addressed for the
development of the subject and its meanings. In sequence, this paper addresses the Cross-Cultural
Design applications in the design of products, in the scope of fashion products development. Finally,
the final considerations are presented, disclosing the conclusions obtained after the compilation of this
study.

Keywords: Culture. Fashion Design. Cross-Cultural Design.
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1 INTRODUCAO

Renomados estudiosos que se ocupam em investigar novos cenarios globais, tais como Zygmunt
Bauman e Ezio Manzini, referem-se a uma liquefacdo da era moderna e de uma subsequente segunda
modernidade, fragil e difusa, de contornos ainda imprevisiveis. Em meio a esse periodo inconstante,
ocorre a difusdo de conhecimentos antes rigidos e considerados como sistematizados pelas comunidades
de referéncia, provocando entdo, novas possibilidades e novos desafios em campos de conhecimento
distintos, locais esses em que o design esta incluido (MORAES, 2009).

O mundo estéa transformando-se e o design também se encontra em fase de transi¢do, no qual é
possivel observar grandes mudangas em seus horizontes de atuagdo e nos seus instrumentos de uso
(MANZINI; MERONI, 2009).

Nos ultimos anos pdde-se notar o aumento da demanda por produtos autoctones e a valorizagdo
da arte regional, com o referencial histérico local sendo materializado nos artefatos. Em paralelo, hd o
ressurgimento do artesanato como meio de producdo possivel, demonstrando novas rela¢fes entre o
local e o global nos processos de globalizagdo. Essas modificagdes atuais encaminham produtores e
designers a estabelecerem uma nova postura no momento de concepg¢do de novos produtos e servigos,
ampliando o foco da atividade do projeto para a cultura projetual, da tecnologia para a cultura
tecnoldgica, da producdo para a cultura produtiva. Essas novas exigéncias sdo consequéncias de um
mundo que se encontra saturado de mercadorias descartaveis e que agora se depara com um limite ndo
mais aceitavel (MORAES, 2009).

Frente a globalizagdo, a autora Sun (2012) questiona como uma tecnologia pode ser concebida
com o intuito de se tornar utilizavel e significativa para pessoas de diferentes grupos culturais. Indaga
ainda de que forma se insere a subjetividade cultural, local e individual em um projeto que contenha um
apelo de design para um contexto local, mas sem estereotipar diretamente a cultura. Para a autora, esses
sdo desafios que incitam pesquisadores e profissionais a desenvolverem abordagens mais eficazes no
momento de projetarem seus produtos.

Estas consideracfes a respeito das novas inquietagbes do campo do design advindas com a
globalizagdo vém ao encontro do tema central deste estudo, o Cross-Cultural Design, que corrobora na
compreensdo de diretrizes para se estabelecer novos caminhos e solugbes para profissionais e
pesquisadores da area.

O Cross-Cultural Design pode proporcionar aos designers uma referéncia valiosa para a geragao
de inovagdo com sucesso no mercado global. Trata-se de um processo de repensar ou rever
caracteristicas culturais, redefinindo-os, a fim de projetar um produto inovador para a sociedade, bem
como, de promover a singularidade de uma cultura local no mercado global (HO et al., 1996 apud LIN,
2007).

Na area do design, o projetar caracteristicas locais em produtos parece ser cada vez mais
importante para o mercado global, onde os produtos estdo perdendo a sua identidade por causa das
semelhancas na forma e na funcdo (GIULIANO, 2015). Neste contexto, o campo da moda pode ser
abordado, quando verifica-se que ela é hoje um empreendimento global que transpdem as fronteiras
étnicas e de classes (JONES, 2005).

A globalizagdo, que massificou os produtos e as populagbes com o contato matuo entre as
diferentes sociedades e culturas, hoje, participa de um movimento de inversdo, onde a estandardizacdo
substituiu-se pela desestandardizacdo. A recusa das ditaduras, o fim de modelos e de padrGes vao ao
encontro da reivindicacdo dos consumidores por mais individualidade e poder frente as proposicdes
modernas (CIDREIRA, 2005).
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Neste interim, o conceito do Cross-Cultural Design emerge como uma ferramenta de auxilio aos
designers na concepcdo de produtos que atentem a multiplicidade das culturas, respeitando e
considerando aspectos de sentido primordial para os consumidores, sejam eles locais ou globais.

Como estrutura, este artigo apresenta inicialmente um capitulo destinado a contextualizacdo do
termo Cultura. Em um segundo momento, tem-se por objeto a Moda, conceituando-a e demonstrando
suas origens e instancias. A posteriori, o Cross-Cultural Design, tema central do estudo, é exposto, no
qgual abordam-se concepcdes fundamentais para a construgdo do termo e seus significados. Em
sequéncia, disserta-se sobre as aplicagdes do Cross-Cultural Design na projetacdo de produtos,
relacionando-os ao desenvolvimento de produtos de moda. Por fim, apresentam-se as consideragdes
finais, expondo as conclusdes obtidas apds a compilagdo deste estudo.

2 CULTURA

O ser humano é essencialmente um ser de cultura. Sua evolugdo, iniciada ha aproximadamente
quinze milhGes de anos, consistiu essencialmente da passagem de uma adaptacdo genética ao meio
ambiente natural para uma adaptacdo cultural. Ao longo desse processo de hominizagdo, os instintos
foram sendo substituidos, progressivamente, pela cultura, ou seja, por esta adaptacéo criada e controlada
pelos homens, muito mais flexivel e transmissivel, do que a adaptacdo genética. A cultura é o que
permite a0 homem se adaptar ao meio, assim como adaptar este meio ao proprio homem, as suas
necessidades e aos seus projetos (CUCHE, 2002).

A compreensdo da cultura torna-se preocupacdo de estudiosos no momento em que 0s contatos
entre povos e nagdes se intensificam. A constatagdo da existéncia de uma grande variedade de modos
de vida entre diferentes povos tornou-se fundamental estimulo nos debates sobre a cultura. Porém,
reflexdes sobre a questdo existem de longa data, procurando explica¢fes para a existéncia de costumes,
de modos de vida, de crengas e de praticas tdo diferentes entre os povos. Indagagdes sobre esses temas
podem ser encontradas em escritos antigos de origem Grega, Romana e Chinesa (SANTOS, 1983).

Ja as questdes de ordem sistematica com relagdo a cultura passam a ser formuladas em um tempo
mais recente, a partir do século XVIII, na Alemanha. A cultura torna-se preocupacao de pensadores
interessados na interpretacdo da histéria humana, na compreenséo de suas particularidades, costumes e
crengas. Dessa maneira, 0s estudos consolidaram o pensamento moderno relacionado a cultura,
procurando, de forma sistematica, assimilar a diversidade de maneiras de viver que haviam sido motivo
de reflexdes por séculos (SANTOS, 1983).

O conceito de cultura torna-se, a partir de entdo, amplamente discutido por autores de areas
diversas, atrelando-se, por vezes, a ideia de desenvolvimento, e por outras se confundido com a de
civilizagdo (BELCHIOR; RIBEIRO, 2014). Couceiro (2002) explana que a conceituacdo da palavra
cultura é, em certa medida, polémica, visto as suas inimeras transformacdes e ampliacBes ao longo dos
decénios, por antropdlogos, historiadores e outros intelectuais, o que gera certa dificuldade e imprecisdo
em sua compreensao.

Do ponto de vista etimoldgico, cultura ¢ a transposi¢do direta do termo em latim “culturam”, cujo
significado é o cultivo ou o cuidado de alguma coisa, como solo, grdos ou animais (GIULIANO, 2013;
HILL, 2006; BELCHIOR; RIBEIRO, 2014). Entre antigos pensadores romanos, esse significado foi
atrelado a ideia de refinamento pessoal, e esta presente, por exemplo, na expressdo “cultura da alma”,
indicando refinamento, sofisticacao pessoal, educacéao elaborada, e assim é empregada até os dias atuais
(SANTOS, 1983).
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No século XVI, o sentido de “cultivo” dado ao termo cultura transferiu-se da esfera agricola para
a humana, sendo definida como um processo de desenvolvimento mental. Somente entre os séculos
XVIII e XIX, cultura passa a designar um processo geral ou o produto desse processo. Modernamente,
dentre outros conceitos, privilegia-se o que concebe a cultura como o estudo da constituicdo significativa
e da contextualizacdo social das expressdes linguisticas, agdes, gestos, obras de arte, entre outras (HILL,
2006).

Tylor, de acordo com Rodrigues (2008), foi o primeiro a postular que cultura, ou civilizacdo, em
seu amplo significado etnografico, é “o conjunto complexo que inclui conhecimento, crenga, arte, moral,
lei, costume e quaisquer outras habilidades ou habitos adquiridos pelo homem como membro de uma
sociedade” (RODRIGUES, 2008, p. 23). Para Tylor, a cultura é a expressao da totalidade da vida do
homem e caracteriza-se por sua dimensdo coletiva. Portanto, ela é adquirida e independe da
hereditariedade bioldgica dos homens, e por ser adquirida, sua origem e seu carater sdo, em grande parte,
inconscientes (CUCHE, 2002).

A partir do século XX novas formulages sobre o conceito séo elaboradas, dando inicio a
construcao das teorias modernas sobre cultura. Entre elas, pode-se citar a compreensdo da cultura como
um sistema simbdlico, teoria elaborada principalmente pelo antropélogo Clifford Geertz. Para o autor,
a cultura deve ser considerada como um conjunto de mecanismos de controle, regras, planos, instrucdes,
para governar o comportamento, compreendendo que todos os homens séo geneticamente aptos para
receber um programa, e que este programa seria a cultura (LARAIA, 2014).

Maristela Ono (2008) comenta que para Geertz, a “cultura consiste na teia de significados tecida
pelas pessoas na sociedade, a partir da qual desenvolvem seus pensamentos, valores e sua conduta, e
analisam o significado de sua propria existéncia” (ONO, 2008, p. 72). A cultura encontra-se vinculada
ao processo de formacdo das sociedades que, em uma relagdo de simbiose, dindmica e interdependente,
acompanha o desenvolvimento dos individuos e dos grupos sociais.

Geertz (2008) defende a posicdo de que o conceito de cultura é essencialmente semi6tico, sendo
a cultura ndo uma ciéncia experimental em busca de leis, mas sim, uma ciéncia interpretativa, a procura
de significados. O autor compreende a cultura como sistemas entrelacados de signos (ou simbolos)
interpretaveis, ndo a vendo como algo ao qual podem ser atribuidos casualmente os acontecimentos
sociais, 0s comportamentos, as institui¢cdes e 0s processos. Portanto, a cultura € um contexto, algo dentro
do qual os elementos podem ser descritos de forma inteligivel e com densidade. Desta forma, a
abordagem semidtica da cultura tem como fundamento auxiliar na compreensdo do mundo conceitual
no qual vivem os sujeitos, de modo a permitir, em amplo sentido, dialogar com esses sujeitos.

Através de estudos como o de Clifford Geertz, a partir da segunda metade da década de 1970, o
conceito de cultura, integrado ao conjunto de simbolos e significados, tornou-se dominante. A cultura,
portanto, passa a ter seu conceito como essencialmente semiético (RODRIGUES, 2008).

Belchior e Ribeiro (2014) trazem a definicdo de Thompson (2002) da concepgdo simbolica da
cultura:

Cultura é o padrao de significados incorporados nas formas simbélicas, que inclui
acOes, manifestacBes verbais e objetos significativos de varios tipos, em virtude dos
quais os individuos comunicam-se entre si e partilham suas experiéncias, concepcoes
e crencas. A analise cultural é, em primeiro lugar e, principalmente, a elucidacao
desses padrGes de significado, a explicagdo interpretativa dos significados
incorporados as formas simbélicas (THOMPSON, 2002, p. 176 apud BELCHIOR;
RIBEIRO, 2014, p. 20).
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Em consonéncia ao pensamento de Thompson (2002 apud BELCHIOR; RIBEIRO, 2014), Ono
(2008) configura a natureza, o desenvolvimento e a cultura do ser humano como processos inseparaveis.
E a partir dessa fundamental relac&o que emergem os simbolos, a linguagem, a comunicacao, os valores
e 0s modos de viver e de se relacionar das pessoas ha sociedade.

A cultura, portanto, pode ser compreendida como um conjunto complexo e abrangente de
conhecimentos desenvolvidos pelos homens através dos tempos, incluindo a arte, a moral, as leis, 0s
costumes entre outros, e partilhados em meio aos grupos sociais. Esse conjunto complexo representa
um cddigo de simbolos inconscientes que trazem significado a vida dos seres humanos, consistindo em
tudo aquilo que o individuo tem de conhecer ou acreditar para operar de maneira aceitavel dentro de sua
sociedade (CUCHE, 2002).

Assim sendo, a cultura, enquanto produto da dinamica social, relaciona-se com a humanidade
como um todo, da mesma forma como esta relacionada com cada grupo humano em particular. Isto se
deve em funcéo das especificidades em que cada sociedade trata a sua conexao com o mundo real e com
0 seu ideal imaginéario, permeando as préaticas cotidianas e as tradicbes que sdo passadas entre as
geracGes (BOSI, 2002).

Todo ser é essencialmente um ser de cultura, e, por isso, herdeiro de um longo processo de
acumulacéo, que reflete o conhecimento e a experiéncia adquiridos pelas numerosas geragdes que 0s
antecederam. Esse carater acumulativo da cultura permite aos individuos a transmissdo de experiéncias
e conhecimentos de geracdo para geracdo, criando assim um interminavel processo de acimulo de
aprendizagem, que beneficia toda a espécie (LARAIA, 2014).

Desta forma, pode-se assimilar que a cultura ndo é apenas uma referéncia de uma determinada
civilizagdo, mas também o modo de um grupo, sociedade, pais ou individuo, de viver, de pensar, de
classificar e até mesmo de mudar o mundo e a si proprio. Cultura é o aparato de conhecimento produzido
que caracteriza um individuo e o seu grupo, e as suas relagdes com o mundo ao seu entorno.

3 MODA

A moda pode ser compreendida como um fenémeno social legitimado pelo coletivo, de mudancas
ciclicas dos costumes e dos habitos, dos gostos e das escolhas (CALANCA, 2008). Consoante Palomino
(2003), a etimologia da palavra “moda” possui origem do latim modus, correspondente a “modo”,
“maneira”. Da mesma forma, o termo fashion, em inglés, ¢ uma adaptagdo da palavra francesa fagon,
utilizada para expressar “modo”, “maneira”.

Calanca (2008), ao conceituar a palavra “moda”, relaciona-a ao termo “costume”, determinado
como um habito constante que define o comportamento, 0 modo de ser de um grupo social, remetendo
esta acepcao ao conceito de sistema, estrutura, como um conjunto de varios elementos combinados entre
si. Para a autora, esses elementos quando isolados, estdo privados de valor, porém, quando ligados por
um conjunto de normas e valores, assumem um significado. Nesse sentido, Calanca manifesta que o
costume se refere essencialmente a uma escala de valores ideais compartilhados por membros de um
determinado contexto histérico-social e cultural, os quais tendem a se assemelhar ao maximo. Portanto,
a moda ¢ um fenomeno de costume, no momento em que a “paix@o” pelo novo, pelo recente, € a
renovagdo das formas torna-se um valor, uma norma coletiva, um héabito. A moda existe quando a
necessidade do novo se torna uma exigéncia cultural.

Lipovetsky (2009) considera a moda como uma forma especifica de mudanca social,
independente de objetos, pois antes de tudo, ela € um mecanismo social, caracterizado por um breve
periodo de tempo e por mudangas ditadas pelo capricho, que afetam diversas esferas da vida coletiva. O
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filésofo e socidlogo Georg Simmel (2008), compartilha do mesmo pensamento, ao distinguir o
fendmeno moda de outros objetos, no caso, a vestimenta, pois a moda é uma manifestacéo social ampla,
gue se aplica em todas as arenas sociais, e 0 vestuario é apenas um dos objetos em que a moda é refletida.
Svendsen (2010) complementa que a moda pode ser distinguida em duas categorias principais, como
vestuario ou como mecanismo, e aponta que dificilmente se pode conceber algum fenémeno social que
ndo tenha sido influenciado por mudancas da moda, sejam eles a forma do corpo, o design de
automoveis, a politica ou a arte.

Para Simmel (2008), a esséncia da moda consiste no fato de que enquanto somente uma parcela
do grupo a pratica, a grande maioria dos demais estdo a caminho dela. O carater ciclico da moda
caracteriza-se pela sua expansdo e imediata queda, ab-rogando a possibilidade da diferenca e,
determinando, desta maneira, o fascinio do simultdneo comeco e fim, o encanto pela novidade e,
consequentemente, pela efemeridade. O efémero na moda é apontado igualmente por Freitas (2005), ao
expor que é exatamente devido ao carater provisério da moda, que ela consegue se inserir
constantemente em um auto processo de renovacao.

Souza (1987) esclarece que a moda ndo € um fendmeno universal, mas sim, caracteristico de
determinadas sociedades e épocas. Seu surgimento vai ao encontro do periodo do Renascimento,
momento em que as cidades se expandem e a vida das cortes passa a se organizar, acentuando, no
Ocidente, o interesse pelo traje e a aceleragdo do ritmo das mudancas. A aproximacao das pessoas na
area urbana estimula o desejo de competir e o habito de imitar. Anteriormente a esse periodo, Svendsen
(2010) afirma que o vestuario europeu pouco havia mudado da era romana até o século XIV e que
mesmo havendo algumas variagbes nos materiais e nos detalhes das roupas, a forma permaneceu
praticamente inalterada. Para considerar as mudangas como moda, elas ndo podem ocorrer em tempos
muito esparsos, pois a moda configura-se essencialmente quando a mudanga € buscada por si mesma,
de maneira frequente.

Conforme Lipovetsky (2009), a moda é um sistema de regulacdo e de pressdo social, pois as
mudancas sdo acompanhadas de um dever de adogdo. Devido ao desejo de imitacdo dos individuos, de
se assemelharem aqueles que lhes sdo superiores, que 0s decretos da moda conseguem se propagar,
essencialmente de cima para baixo, do superior ao inferior. A imitacdo do vestuério usado pela nobreza
difundiu-se nas novas camadas sociais da média e pequena burguesia, surgidas entre os séculos XVI e
XVIL.

No momento em que as classes inferiores passam a se apropriar do vestuario das classes nobres,
ultrapassando a fronteira instituida pelos superiores, que visavam a sua diferenciacdo dos demais
integrantes da sociedade, estes elaboram novos indumentos, com o intuito de se diferenciarem
novamente. Desta forma, 0 jogo de imitagdes se inicia mais uma vez, alimentando o ciclo da moda
(LIPOVETSKY, 2009). Simmel (2008) explica que a instancia da moda, enquanto indumentaria, é a
forma mais acessivel para as classes inferiores praticarem a imitacéo e sentirem-se igualados aos seus
superiores.

De acordo com Svendsen (2010) ainda que o nascimento da moda possa ser datado de meados do
século XVI, seria mais correto considerar, de acordo com o sentido moderno da moda, de mudangas
rapidas e de desafio constante dos individuos de se manterem atualizados, que ela se torna uma forca
real na sociedade a partir do século XVIII, quando a emergente burguesia disputa poder com a
aristocracia. J& Souza (1987) pondera que é no século XIX, quando os privilégios de sangue sdo
anulados, que a moda se dispersa por todas as camadas, acelerando as variagcdes dos estilos, mutaveis
em espacos de tempo cada vez mais breves. Crane (2009) considera da mesma forma, que as roupas
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somente foram democratizadas durante o século X1X, quando todas as classes sociais passaram a adotar
modelos semelhantes de vestuério.

A historia aponta que a partir do momento em que a moda p6de ser identificada como um sistema,
ela passou a conquistar todas as esferas da vida social, influenciando comportamentos, gostos, ideias,
artes, madveis, roupas, objetos e linguagem (CALANCA, 2008). Portanto, nota-se que as instancias da
moda permitem observar a natureza do homem, suas mudancas e transformac6es através dos tempos.

Este carater social da moda é observado de forma cada vez mais evidente, permitindo que se
afirme que a moda exprime o espirito de um tempo, e de que é um dos mais imediatos sinais de
transformacdo politica, social, econémica e cultural. Ela é a expressdo ampliada e superficial de uma
profunda modificacdo da vida social (CONT]I, 2008).

A moda nos dias atuais, como expde Conti (2008), parece ser uma representacdo de um fenémeno
de massa que através de complexas dindmicas contribui para narrar a evolugéo do costume, das ideias e
dos comportamentos coletivos. A moda representa a imagem que a sociedade da a ela, sendo percebida
como diferenca absoluta entre o0 que somos e 0 que gostariamos de ser.

Portanto, pode-se descrever o fendmeno da moda como um sistema caracterizado pela
efemeridade, pela mudanga constante, que acompanha o individuo em seus modos de se vestir e de se
apresentar perante 0 mundo. A moda interliga o simples ato de se vestir a um contexto amplo e
complexo, cultural, social, politico e econémico, e através de suas instancias, pode caracterizar e
descrever as escolhas e caminhos do homem no decorrer da sua historia, seja individualmente, seja
coletivamente.

4 CONCEITUANDO O CROSS-CULTURAL DESIGN

Atualmente, um grande desafio é posto as préaticas de design: a compreensdo da cultura no
desenvolvimento de novos projetos. O mundo é hoje multicultural e as tecnologias atuais devem estar
preparadas para atender a variedade de usuarios locais de uma forma global, tanto no que tange a
conceber tecnologias direcionadas para culturas especificas, quanto para oferecé-las a consumidores de
diversas origens culturais, concomitantemente (SUN, 2012).

Para tanto, indagaces surgem frente aos novos desafios: Como pode uma tecnologia ser
concebida para ser utilizada por usuérios culturalmente diversos? Como pode uma tecnologia atingir
tanto grupos culturais e a0 mesmo tempo dialogar e ter sentido para usuarios locais? Como se pode
encontrar um equilibrio entre o ethos cultural local e a subjetividade individual em um projeto? E ainda,
como é possivel desenvolver projetos que possuam um apelo de design para um contexto local, sem que
a cultura dessa comunidade se torne estereotipada nos produtos? Todos esses desafios, e muitos outros,
estdo sendo refletidos por pesquisadores e profissionais, com o intuito de se desenvolver uma abordagem
eficaz para projetar produtos que atendam as expectativas culturais diversas, que apoiem 0s seus
contextos e que valorizem suas identidades (SUN, 2012).

Este panorama descreve as intenges e as preocupagdes contidas nos ideais do conceito de Cross-
Cultural Design. Parte, portanto, do principio de que devem ser compreendidas as diferencas culturais
para que estas sejam aplicadas aos métodos de design centrados nos individuos consumidores e em
culturas-alvo. A demanda e as oportunidades para a aplicagdo do Cross-Cultural Design estéo crescendo
consideravelmente frente & globalizacdo e a consequente expansdo de mercados das empresas,
ultrapassando assim, fronteiras nacionais e culturais (SUN, 2012).
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O Cross-Cultural Design, consoante Sun (2012), apresenta uma filosofia de design inovador, com
a possibilidade de se criar tecnologias para diferentes culturas, com linguagens e posi¢Ges econémicas
impares, garantindo a usabilidade e a experiéncia dos usuarios através das fronteiras culturais.

Walsh e Helkié (2009) apontam trés tendéncias fundamentais que levaram a necessidade de
constituicdo do conceito do Cross-Cultural Design. O primeiro processo é o de globalizacdo, que teve
como consequéncia a transformacdo de negdcios e processos para que fosse possivel dar suporte aos
clientes localizados em todas as partes do mundo, em qualquer idioma, pais ou cultura. Em decorréncia
da globalizacdo, formaram-se os demais processos, 0 de internacionalizacdo e o de localizacdo. No
primeiro, passou a se projetar e desenvolver produtos livres de quaisquer atributos especificos da cultura,
para que eles pudessem ser facilmente localizados. J& o segundo, consiste na necessidade de se realizar
devidas alteracdes de design para que os produtos sejam culturalmente e tecnicamente adequados para
a cultura de destino.

Os designers tém percebido a importancia em associar caracteristicas culturais nos produtos,
através do estudo aprofundado de culturas locais como estratégia de inovacgdo. O campo do design tem
desempenhado importante papel neste processo de incorporacéo dos elementos culturais em produtos, e
no aumento do seu valor cultural, com o intuito de inseri-los competitivamente junto ao mercado global.
Pode-se afirmar que a concepgdo de produtos com caracteristicas locais, a fim de enfatizar seu valor
cultural, em um mercado global é, atualmente, uma questdo critica nos processos de design (LIN, 2007).

5 A MODA E O DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS CULTURAIS

O Cross-Cultural Design é consideravelmente recente e estudos que o relacionem as esferas da
inddstria da moda ndo foram encontrados nas fontes pesquisadas. Porém, muitas relacdes entre essas
duas tematicas, que parecem ser tao relevantes nos tempos vividos, podem ser formuladas.

A moda, consoante Lipovetsky e Seroy (2011), est& se encaminhando para uma maior valorizagdo
das identidades dos sujeitos, buscando novas relagbes entre as sociedades locais e globais,
resignificando, através dos seus objetos de consumo, as culturalidades do contemporaneo.

A discussdo sobre a diversidade cultural como expressdo de identidade é fundamental para o
entendimento do papel do design no desenvolvimento de produtos para as sociedades, diante dos
imperativos de padronizacao e diversificacdo e da questdo local e global que remetem a dialética entre
a uniformizacg&o cultural e a diversidade de identidades, no contexto da cultura material (ONO, 2006, p.
3).

Novas formas na concepg¢éo do trabalho do designer estdo sendo notadas no panorama atual. O
design tem se tornado uma disciplina fundamental para a sociedade, e os criadores estdo comecando a
refletir e a responder a questdes que podem ser consideradas como morais da profissdo. Um novo
modelo de design, mais centrado nos individuos, na humanidade e no planeta, esta emergindo, e levando
os designers a repensarem praticas e projetos em longo prazo (BEZERRA, 2008).

Frente a esta tendéncia emergente, despontam pesquisas voltadas ao design com vistas a atender
a valorizacao cultural e a inser¢do de caracteristicas locais no desenvolvimento de novos produtos, como
0 pesquisador Lin (2007) que, fundamentado em estudos anteriores dos autores Moalosi, Popovic e
Hudson (2004), Wu, Hsu e Lin (2004), K. Lee (2004) e Leong e Clark (2003), propde uma estrutura
para embasar o estudo de objetos culturais. O material por ele apresentado estabelece um modelo de
Cross-Cultural Design capaz de proporcionar aos designers uma ferramenta valiosa para a concepgéo
de um produto cultural bem-sucedido.
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O modelo proposto por Lin (2007) e exposto na Figura 1, apresenta a cultura estratificada em trés
camadas, representadas verticalmente nos quadros em tons de verde, sendo elas: (1) Fisica ou Material,
onde se inclui alimentacao, vestuario, objetos, entre outros; (2) Social ou Comportamental, englobando
relacionamentos humanos e organizagdo social; e (3) a Cultura Espiritual ou Ideal, incluindo arte e
religido, por exemplo.

Figura 1 -Trés Camadas e Niveis da Cultura e Caracteristicas de Design

CAMADAS
DA ) Fisica/Material Social/Comportamental Espiritual/ldeal
CULTURA
Nivel Externo Nivel Médio Nivel Interno
NIVEIS - Cor - Fungao - Histoérias
DA - Textura - Usabilidade - Emogdes
CULTURA - Forma - Preocupagdes Operacionais - Caracteristicas Culturais
- Padrao de Superficie - Segurancga
- Detalhes - Prazer do Usuario
CARACTE-
R'S;'ECAS >» Design Design Design
DESIEN Reflexivo Comportamental Visceral

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017, adaptado de Lin (2007)

Essas trés Camadas da Cultura interligam-se a trés Niveis Culturais, que refletem a estética, a
fungdo e os simbolos, representados na Figura 1 pela linha em tons de bege, denominadas como: (1)
Nivel Externo, também considerado como “tangivel”; (2) Nivel Médio, ou “comportamental”; e (3)
Nivel Interno, classificado como “intangivel”.

Nesses Niveis da Cultura, é possivel incorporar trés Caracteristicas de Design, onde a Nivel
Externo tem-se o Design Reflexivo, em que se podem analisar aspectos “tangiveis” ou “estéticos” de
artefatos de determinada cultura, tais como cor, textura, formas, padrdes de superficie e detalhes. O
Nivel Médio correlaciona-se ao Design Comportamental, onde se podem citar a funcdo, a usabilidade,
as preocupacdes operacionais, a seguranga e o prazer do usuario. E por fim, o Nivel Interno, relacionado
ao Design Visceral, interliga-se a aspectos “intangiveis”, lidando com simbolos, e pode ser analisado
com base na historia, nas emog8es ou em outras caracteristicas culturais (LIN, 2007).

Para que a transferéncia de caracteristicas de uma cultura para um produto cultural seja realizada
de maneira adequada, Lin (2007) propde um quadro no qual relaciona os Niveis e as Camadas da Cultura
com as Caracteristicas de Design, com o intuito de melhor ilustrar o processo de concepcao do Cross-
Cultural Design, como segue na Figura 2.
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Figura 2 — Modelo de Design de Produto Cultural
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2017, adaptado de Lin (2007)

O modelo que apresenta o Processo de Design para o desenvolvimento de um produto cultural,
exposto na Figura 2, consiste em trés fases principais: 0 Modelo Conceitual, 0 Método de Pesquisa e 0
Processo de Design.

O Modelo Conceitual se concentra em como extrair caracteristicas culturais de um artefato de
determinada cultura para em seguida transferi-las para um Modelo de Design. De acordo com Lin (2007)
esse Modelo de Design consiste em trés etapas, conforme exposto na Fase de Método de Pesquisa, sendo
elas:

1. Identificacdo: As caracteristicas culturais sdo identificadas e extraidas de um objeto cultural
original, incluindo o estudo do Nivel Externo (cor, textura e padrdo), do Nivel Médio (funcéo,
usabilidade e seguranga), e do Nivel Interno (emocéo, significado cultural e historias). Atraves desse
processo de Identificagdo, o designer, utilizando o método cientifico e outros métodos de investigagéo,
pode obter informacdes de design a partir de um objeto cultural para, posteriormente, avaliar e utilizar
as informacgdes coletadas.

2. Traducdo: Nesta fase ocorre a transformacao das caracteristicas culturais obtidas a partir de um
objeto cultural original em conhecimento de design. Nesse processo, o designer consegue profundidade
e experiéncia pratica em relacdo a essas caracteristicas de design, ao mesmo tempo em que é capaz de
relacionar esses conhecimentos de design para projetar produtos que atentam para os problemas e
anseios da sociedade moderna, estimulando a interag&o entre cultura, tecnologia e sociedade.

3. Implementacdo: Esta fase envolve expressar o conhecimento de design associado as
caracteristicas culturais. Aqui € manifestada a compreenséao do designer acerca do significado da cultura,
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bem como a sua sensibilidade estética e a sua flexibilidade para se adaptar a uma diversidade de projetos.
Nesta etapa do processo, 0 designer adquire conhecimento sobre um artefato cultural e compreende o
espectro da cultura e dos valores relacionados a esse objeto original da cultura. O designer combina este
conhecimento com o seu senso de design, a fim de lidar com questdes de design e de empregar todos 0s
niveis das Caracteristicas Culturais na concepc¢ao de um produto cultural.

A (ltima fase exposta na Figura 2 concentra-se no Processo de Design, onde o produto cultural é
projetado utilizando como recursos o ‘“cendrio” e o “story-telling”, ou “contar historias”. Sdo
identificadas nessa terceira e Ultima fase, quatro etapas, que seguem elucidadas abaixo:

1. Investigacdo / Definir um Cenario: O primeiro passo consiste em encontrar as principais
caracteristicas culturais no objeto original da cultura em estudo, para posteriormente se definir um
cenario que se encaixe nos trés niveis ja referenciados na Figura 1: Nivel Externo (Tangivel), Nivel
Médio (Comportamental) e Nivel Interno (Intangivel). Alicercado nas caracteristicas culturais, o cenario
deve considerar o ambiente global em que o produto é consumido, incluindo questdes econémicas,
sociais e aplicagdes tecnoldgicas. Nesta etapa o designer analisa as caracteristicas culturais do objeto a
fim de estabelecer as principais caracteristicas culturais que podem ser aplicadas para representar 0 novo
produto a ser projetado.

2. Interagdo / Contar uma Histdria: A partir do cenario definido na etapa anterior, passa-se a
observacao do usuério, a fim de explorar o ambiente sociocultural, com vistas a conceber um produto
gue tenha um estilo e significado cultural derivado de um objeto cultural original. Desta forma, algumas
interacOes devem ser exploradas nessa etapa, incluindo a interacéo entre cultura e tecnologia, o dialogo
entre usuarios e designers, assim como a compreensdo das necessidades do usuario e do ambiente
cultural. De acordo com essas intera¢es, uma abordagem centrada no usuario com base na narragéo de
histdrias é desenvolvida para descrever as necessidades do usuério e as caracteristicas do produto a ser
criado.

3. Desenvolvimento / Escrever um Roteiro: Nesta etapa concentra-se o desenvolvimento do
conceito e do design do produto. Aqui se realiza um esbogo da ideia, em forma de texto e imagem
grafica, baseados no cenario definido e nas histérias contadas. Durante essa etapa, pode ocorrer a
necessidade de se fazer modificagGes no cenario e na historia, com a intengdo de ter ao final do processo
um produto com significado cultural. Neste momento de desenvolvimento, confirma-se as necessidades
do usuario por determinado produto e estabelece-se a forma como o produto sera projetado para atender
a essas necessidades.

4. Implementagdo / Projetar um Produto: A Ultima etapa re(ine as caracteristicas previamente
identificadas no contexto do produto cultural. Neste momento, todos 0s recursos culturais devem ser
listados em uma tabela, servindo de ferramenta para auxiliar o designer a verificar as caracteristicas
culturais que serdo aplicadas no processo de design. Neste momento final sdo avaliadas as caracteristicas
selecionadas, adequando-as ao novo produto. E possivel ainda realizar algumas alteracbes e
implementagdes no prototipo, com base na avaliagdo das caracteristicas culturais.

Este modelo apresentado por Lin (2007) fornece um meio eficaz para projetar produtos que
atentem & valorizagdo da cultura e € visivelmente possivel de ser incorporado nos processos de criagdo
e desenvolvimento de produtos de moda, sejam eles vestuario ou acessorios.

De acordo com Moretti (2008), a moda esta atualmente inserida em um mercado global de
aceleradas transformacdes, o qual demanda a formacdo de profissionais qualificados e capazes de
comunicar e compreender diferentes realidades culturais e econémicas. Conforme Ono (2006), o0 &mbito
do design envolve planejamento, a selecdo de modos, de pensamentos e de valores, atribuindo ao
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designer a co-responsabilidade pelas relagcbes que se estabelecem entre os produtos que o mesmo
desenvolve e as pessoas, bem como, pelas implicacfes destes artefatos na sociedade.

O Cross-Cultural Design visa o desenvolvimento de um produto inovador que satisfaca os
consumidores de uma determinada sociedade, tanto culturalmente, quanto esteticamente (HO et al.,
2006 apud LIN, 2007). A partir da utilizacdo de recursos culturais para agregar valor a novos produtos,
beneficia-se ndo somente o crescimento econémico de um grupo social, como também, promove a
singularidade de uma cultura local a nivel global de mercado (LIN, 2007).

E de fundamental importancia para o papel do designer, seja qual for a sua area especifica de
atuacdo, a compreensdo das funcbes que 0s objetos assumem na vida das pessoas dentro dos seus
contextos socioculturais. Os designers devem, a partir desse entendimento, desenvolver conceitos e
suportes materiais que traduzam as necessidades e 0s aspectos da diversidade cultural dos individuos e
das sociedades (ONO, 2006).

6 CONSIDERACOES FINAIS

O panorama do mundo contemporaneo, globalizado e multicultural, modifica e interfere
diretamente a vida dos individuos no que tange as suas relagdes e praticas de consumo, bem como
influencia a concepcdo de novos produtos, que devem passar a atender aos anseios modernos. Neste
interim, torna-se imperativo para a area do design a criacdo de produtos que sirvam de aporte para a
valorizacgdo cultural, que traduzam as necessidades e os aspectos da diversidade cultural dos individuos
e das sociedades.

A moda, como parte integrante da producdo cultural das sociedades, pode ser claramente
considerada fonte de inspiracdo e um meio para a valorizagdo das culturas e identidades em seus
projetos, sejam eles vestuario ou acessorios. Neste interim, o conceito de Cross-Cultural Design emerge
como uma ferramenta de auxilio aos designers na concepgdo de produtos que atentem a multiplicidade
das culturas, respeitando e considerando aspectos de sentido primordial para os consumidores, sejam
eles locais ou globais.

Frente a0 mundo contemporaneo, unido através da informacédo e das trocas comerciais, torna-se
imperativo este desafio posto aos designers, o de desenvolver produtos que atentem a subjetividade das
culturas, contemplando um apelo de design para um contexto local, sem que a cultura esteja neles
estereotipada.

Para tal, os aspectos culturais das regides as quais 0s produtos sdo destinados, necessitam de um
estudo aprofundado e sistematico, para que posteriormente possam ser transmutados em ideias originais
para a concepcao de projetos inovadores. Nota-se que o mercado da moda ja esta voltando-se para uma
maior valorizacdo das identidades, como resposta a uma mudanca dos proprios consumidores, que hoje
detém a informacdo, exigindo produtos com responsabilidade social e ambiental, produtos que
realmente facam sentido para suas vidas e que respeitem suas constru¢fes subjetivas culturais e
historicas.

Com a pretensdo de atender a esta necessidade crescente de valorizacéao cultural, o Cross-Cultural
Design pode atuar como importante elemento de subsidio & profissdo do design. Para que isso seja
possivel, sera necessario um maior aporte de investigacdo, de estudos e de experimentos da aplicacdo
das ideias deste conceito-chave nos projetos de design, ndo somente na area do vestuario, como também
em todas as demais areas nas quais o profissional do design atua.
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Ressalta-se, por fim, que no campo de atuagdo da moda ndo foram encontrados registros de
estudos pertinentes a linha do Cross-Cultural Design, o que torna esta area um campo fértil para novas
pesquisas.
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