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Pensando o designer de moda como um cronista de

Nosso tempo, pois ele da visibilidade a nossa subjetividade na
medida em que nos apresenta que “segundas peles” cobrirdo
as nossas peles organicas, cabe a nés, pesquisadores, seguir
suas pistas, seus projetos, suas utopias, de maneira a poder
diagnosticar ndo sé o que hoje somos, mas no que estamos
nos tornando. (PRECIOSA, 2006, p.147)



RESUMO

O presente estudo parte da premissa de que a sociedade atual encontra-se em
estado de crise poés-globalizacdo, caracterizada pela estandardizacdo massiva da
cultura, l6gica propria da moda estendida a outras manifestacbes da cultura. O
design de moda reflete 0 modo de viver e pensar de uma sociedade, mas também
age sobre esta, sendo capaz de produzir novos agenciamentos a partir de seus
artefatos. Observa-se porém movimentos de recuperacdo da experiéncia estética
subjetiva, manifestada na vontade do sujeito de ser singular. S&o movimentos de
reacdo a massificacdo da criacdo, explorados nesta pesquisa, através do design
autoral. Sendo assim, questiona-se como potencializar o ensino de projeto de moda
no sentido de promover o design autoral a partir do design estratégico através da
construgcdo de cenarios para o ensino de moda. Tendo como objeto de andlise um
curso de graduacdo em moda do Estado do Rio Grande do Sul, busca-se
compreender o discurso da criagdo na moda, suas potencias e engessamentos.
Como resultado, objetiva-se a projecédo de cenarios possiveis para o potencializar a
criagdo no design de moda a partir do design estratégico com foco no metaprojeto.

Palavras-chave: Projeto de Moda. Design Estratégico. Design de Moda Autoral.
Poténcias de Criacao.



ABSTRACT

This study assumes that contemporary society finds itself in a state of post-
globalization crises, characterized by a massive standardization of the culture.
Fashion design reflects a society’s way of living and thinking, but also affects them,
being capable of producing new assemblages from its artifacts. On the other hand,
there are movements towards the regaining of a subjective aesthetic experience,
which is manifested on the subject’s strong will to be singular. They are movements
of reaction to the massification of the creation, explored in this research trough
authorial design. Therefore, the question here is how to boost fashion project
teaching to promote authorial design from strategic design trough scenario building
for fashion teaching. Having a graduation fashion course localized in Rio Grande do
Sul State as object of analysis, this research seeks to understand the fashion
creation speech, its potencials and constraints. As a result, the objective is to project
possible scenarios to boost the creation in fashion design from strategic design
focusing in metadesign.

Keywords: Fashion Project. Strategic Design. Authorial Fashion Design. Power of
Creation.
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1 CONSIDERACOES INICIAIS

Parte-se do pressuposto que a sociedade contemporanea vive em estado de
crise poés-globalizacdo, caracterizando-se por um processo de estandardizacdo
massiva, inclusive da cultura. Em se tratando de designers, mais especificamente de
designers de moda, a globalizacdo e a facilidade de acesso a informacdo —
especialmente através da internet — permitem gque um ndamero cada vez maior de
individuos tenha acesso as mesmas informacfes relativas a tendéncias tanto
comportamentais como aos habitos de vestuario. Sendo assim, o que se percebe é
uma massificacdo ndo so6 do consumo, mas também dos processos de criacdo, bem
como das ferramentas de projeto desses designers. Esse fendmeno esta na base da
problemética aqui enfrentada.

A moda, enquanto sistema de producdo de significados simbdlicos, é
efémera, ou seja, encontra-se em constante mudanca e articula-se com o0s
postulados da obsolescéncia programada. Dessa forma, tem contribuido para os
mecanismos mercadoldgicos de desejo coletivo pelo novo. O design de moda, como
outras manifestagbes culturais, reflete o modo de viver e de pensar de uma
sociedade, mas também age sobre esta. Encontra-se ai, acredita-se, o poder de
produzir novos agenciamentos a partir de artefatos de design e de moda.

Segundo Lipovetsky (2004) a sociedade contemporanea encontra-se no seu
momento maximo de velocidade. Para ele, a hipermodernidade seria a modernidade
levada ao seu extremo. Experimenta-se um extremo de velocidade, de repeticédo, de
massificacdo, de desterritorializacdo, de mistura de culturas, de apagamento das
fronteiras. Sendo assim, percebe-se, como contraponto, como movimento de
resposta, uma retomada da valorizagdo das culturas locais. Um movimento de
retomada da experiéncia estética Unica e individual, manifestada, hoje, mais do que
em outros tempos, na vontade do sujeito de ser unico. Um movimento de reacdo a
estandardizacdo criativa, explorado na presente pesquisa, através da valorizacao
do(s) autor(es) por tras da criacao, ou seja, do design de autor.

Esta nocdo do design autoral como resposta a massificagdo do mercado é
corroborada por Preciosa (2006), que questiona as praticas projetuais do design de
moda no tensionamento entre mercado e criagdo e propde o designer como

“cronista de nosso tempo”, ou seja, como agente de intervencdo na cultura
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contemporanea, como promotor de experimentos capazes de desencadear
mudancas de paradigma éticos, estéticos e culturais.

Soma-se a isso um aumento na oferta de cursos de moda no Brasil e no
exterior, e percebe-se a necessidade de repensar o ensino em disciplinas que
envolvem processos de criacdo a partir do design estratégico. Questiona-se,
portanto, como seria a atuagao dos designers de moda na sua cultura se na
concepcao de seus projetos considerassem articulagcbes com o design estratégico.
Teria esse profissional criativo o poder de provocar novos agenciamentos através de
seus artefatos no sentido de minimizar os impactos da efemeridade e da
massificacdo que acomete a cultura atual? Com as contribuicbes do design
estratégico, seria o designer de moda capaz de produzir inovagdes culturais, tendo
em conta o valor e a importancia do fator originalidade e singularidade no escopo de
seus projetos?

Os diversos guestionamentos que surgem culminam no problema de pesquisa
do presente trabalho: como potencializar o ensino de projeto de moda no sentido de
promover o design autoral a partir do design estratégico?

O objeto de estudo desta pesquisa define-se como um curso de graduacao
em Moda da regido Sul do Brasil. Para tanto, escolheu-se uma universidade
localizada no Estado do Rio Grande do Sul com bacharelado em Moda, responsavel
pelo primeiro curso superior de bacharelado na area do Estado.

Estabelece-se, portanto, o objetivo geral deste trabalho: potencializar o ensino
de projeto de moda no sentido de promover o design autoral através da construcao
de cenarios a partir do design estratégico para o ensino de moda.

Sendo assim, destacam-se 0s seguintes objetivos especificos:

a) conceituar design de moda autoral a luz do design estratégico;

b) investigar a abordagem de design de moda do curso pesquisado;

c) identificar o perfil dos egressos do curso de moda analisado;

d) identificar a presenca ou néo de projetos autorais no curso estudado;

e) analisar o reconhecimento desses projetos pela instituicdo de ensino;

f) elencar os aspectos que contribuem para o desenvolvimento de projetos
autorais no curso de moda;

g) identificar as condicbes de producéo de design de moda autoral na instituicdo

pesquisada, tendo em conta os referenciais tedricos da pesquisa,
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h) investigar as contribuicdbes do método da analise do discurso para o design
estratégico a partir de M.F;
i) propor cenarios para a criagdo de moda no curso de graduacao.

No escopo da pesquisa busca-se questionar as disciplinas relacionadas a
projeto e criagdo, tais como Projeto de Moda e Projeto de Colecdo. Como resultado
esperado, objetiva-se proposicfes de cenarios possiveis que potencializem a
criacao autoral a partir do design estratégico. Para tanto, esta pesquisa tem carater
exploratorio, partindo inicialmente de uma pesquisa bibliografica com o intuito de
fundamentar teoricamente os assuntos abordados.

Esta fundamentacdo tedrica d4 origem ao primeiro capitulo que trata da
cultura, do consumo e da criagdo na sociedade contemporanea, abordando
inicialmente as perspectivas estratégicas da criacédo, visto que parte-se do principio
de que a criacdo autoral na moda possa ser potencializada pelo design estratégico.
Assim sendo, explora-se o design estratégico com foco nas habilidades do designer,
bem como no metaprojeto e na projecdo de cenarios — este Ultimo que se espera
como resultado deste estudo —, além de abordar o design de moda partindo das
mesmas perspectivas.

Em seguida a fundamentacdo se divide em dois grandes eixos principais: 0s
engessamentos da criacdo e as poténcias da criagdo. O primeiro eixo visa discorrer
sobre os processos que tendem a reduzir a poténcia criadora, 0S processos que
levaram a massificacdo da cultura e, consequentemente, ao hiperconsumo. Ja o
segundo tem como foco 0s processos que permitem potencializar a criagao, aqueles
gue se engendram na contemporaneidade como respostas aos engessamentos de
forma complementar. Dentre eles, algumas retomadas de valores como 0 consumo
lento e local e o préprio design de moda autoral como uma poética das roupas.
Ambos eixos explanados sdo permeados pelo design estratégico e pelas
perspectivas estratégicas da criacao.

A segunda etapa desta pesquisa se da através da uma analise de discurso de
inspiracdo foucaultiana, buscando compreender o discurso da criagdo na moda.
Inicialmente o0 método de analise do discurso de Foucault é apresentado a partir da
abordagem pretendida para o objeto desta analise, definindo os conceitos e termos
Uteis ao presente estudo. O objeto de estudo € entédo explorado partindo do contexto
nacional e regional do ensino de moda, para entdo apresentar o curso de moda da

universidade localizada no Estado do Rio Grande do Sul. Dando sequéncia, é
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iniciado o processo de analise das informacg6es e documentos disponiveis acerca do
curso, sendo 0s mesmos apresentados e analisados simultaneamente. Além do
Projeto Pedagogico do Curso, das disciplinas de projeto e das Diretrizes do Trabalho
de Conclusdo de Curso, foram selecionados para analise os Trabalhos de
Concluséo de trés semestres consecutivos, bem como suas respectivas publicacdes
em forma de livro.

Por fim, como resultado deste estudo, sdo propostos cenarios possiveis a
partir do design estratégico e da fundamentacdo sobre gessos e poténcias da
criacdo que se propde nao solugdes, mas questionamentos e movimentos que
possam promover o design de moda autoral no curso de Moda. Estes sdo seguidos
das considerac0es finais da pesquisa, que aborda os objetivos iniciais, bem como as
limitacbes do estudo e as possibilidades de aprofundamento e desenvolvimento de

novas pesquisas.
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2 SOBRE CULTURA, CONSUMO E CRIAGAO

Este capitulo compreende a fundamentacdo tedrica base para o
desenvolvimento deste estudo tratando da cultura, do consumo e da criagdo na
sociedade atual. Primeiramente sdo estudadas as perspectivas estratégicas da
criacdo, visto que parte-se da premissa de que o design estratégico é capaz de
potencializar a criacdo autoral de moda. Assim sendo, sdo abordados o design
estratégico e o design de moda, buscando compreender suas especificidades e
aplicacoes.

Depois disso a fundamentacéo se divide em dois eixos: 0s engessamentos da
criacdo e as poténcias da criacdo. O primeiro visa discorrer sobre 0s processos
sociais e culturais que tendem a limitar a criagédo, envolvendo a massificagéo cultural
e o hiperconsumo. Ja o segundo tem como foco 0s processos que potencializam a
criacdo, que se engendram na contemporaneidade como possiveis respostas as
limitagdes. Dentre eles algumas retomadas de valores como o consumo lento e local
e o0 proprio design de moda autoral como uma poética das roupas, ambos
permeados pelo design estratégico e pelas perspectivas estratégicas da criagéo.

2.1 Perspectivas Estratégicas da Criacéo

Para compreender as perspectivas estratégicas da criacdo no presente
trabalho se busca conceituar design para chegar ao design estratégico e suas
caracteristicas e aplicacbes peculiares, para entdo conceituar design de moda a
partir das mesmas premissas. Este estudo busca compreender métodos e
habilidades proprios do design na sua perspectiva estratégica a fim de encontrar
direcionamentos para o desenvolvimento dos cenarios para o ensino de moda que

autorizem a criacao autoral nos cursos de graduacéao.

2.1.1 Design Estratégico

Parte-se do design para conceituar o design estratégico — visdo pela qual se

observa o design de moda autoral na presente pesquisa — e por fim conceituar
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design de moda. Com relacdo ao design, pode-se dizer que o termo inglés e o termo
portugués tem a mesma origem etimologica: a palavra latina designare, que contém
0 termo signum, ou seja, signo, imagem. Logo, design pode ser traduzido a partir de
Flusser (2007) como designar. Quando usado ao lado do termo industrial, no século
XX, referia-se ao projeto de produto industrial (FRANZATO, 2010), em um periodo
em que crescia o0 setor secundario na economia. Neste periodo, aceitava-se que o
papel do desenho industrial era projetar a forma do produto (MALDONADO, 1991),
principalmente no que diz respeito a utilizacdo e ao consumo do produto, bem como
de sua producéao.

Porém, com o crescimento do setor terciario, de servigos e comércio, o design
encontrou novas areas de atuacao, sendo o projeto industrial apenas mais um de
seus produtos. Sendo assim, sentiu-se a necessidade de utilizar o termo design
apenas, pois este possui significado mais abrangente e é muitas vezes utilizado
como sinbnimo de projeto (FRANZATO, 2010). A este conceito acrescenta-se a fala
de Buchanan (2011) de que o escopo do design € universal no sentido de que pode
ser aplicado na criacdo de qualquer produto.

O ICSID* conceitua o design como "uma atividade criativa que tem por
objetivo projetar qualidades mdltiplas de objetos, processos e servigos, e de seus
sistemas nos seus ciclos de vida completos® (ICSID, s.d., traducdo nossa). Esta
definicdo € importante para que se considere a aplicacdo do design no projeto de
processos e servicos e nao somente de produtos, uma logica que se aproxima do
design estratégico que trata do sistema produto-servico (SPS). A definicdo aponta,
portanto, para o projeto do sistema no qual produtos e servicos estdo inscritos
pensando no ciclo de vida destes, ou seja, projetando também o impacto ambiental
gue estes terdo desde sua fabricacdo passando pelo uso e posterior descarte.

Além disso, o design permite agregar valores semanticos aos objetos e tomar
consciéncia das suas possibilidades comunicativas (FRANZATO, 2010). Neste
sentido Buchanan (2011, p.9) traz uma importante definicdo: "design é o poder
humano de conceber, planejar e fazer produtos que sirvam seres humanos na tarefa

de atingir seus objetivos individuais e coletivos". Salienta-se que, para o autor, o

! International Council of Societies of Industrial Design

 “Design is a creative activity whose aim is to establish the multi-faceted qualities of objects,
processes, services and their systems in whole life cycles.” (ICSID — INTERNATIONAL COUNCIL OF
SOCIETIES OF INDUSTRIAL DESIGN. [s.d.]). Disponivel em: <www.icsid.org>. Acessado em: Mai.
2012.
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significado de produto vai além do objeto fisico. Percebe-se, portanto, que o
significado de design migra de um sentido ligado intimamente & industria e ao objeto
fisico, para um sentido mais amplo do design, que abrange as novas necessidades
do mercado.

A aproximacdo do design de empresas e organiza¢des para gerar estratégias,
traz uma abordagem relativamente nova: o Design Estratégico (DE). Sendo as
estratégias, neste sentido, um conjunto de varios meios de comunicacao de massa
(produto, servigco, comunicagcdo) com 0S quais uma organizacdo ou comunidade
constréi sua prépria identidade, posiciona-se e define a sua missdo na sociedade
(ZURLO, 2010). Segundo Meroni (2008, p. 32, traducdo nossa), o design
estratégico:

Trata de conferir a entidades sociais e de mercado sistemas de regras,
crencas, valores e ferramentas para lidar com o ambiente externo,
habilitando-as a evoluir e sobreviver com sucesso, tanto quanto manter e

desenvolver uma identidade prépria, e ao fazé-lo, mudando e influenciando
também o ambiente®.

Pode-se dizer que o DE é uma atividade de projeto que une a formulagcéo e o
desenvolvimento de estratégias e tem como ponto chave a atuacdo através de
processos de tomada de deciséo, utilizando-se de um conjunto de informacdes para
formar um retrato do contexto. “O problema é que este conjunto de informacdes €
muito amplo, quase infinito, e reflete a complexidade dos sistemas com os quais,
cada um, cotidianamente se confronta.” (ZURLO, 2010, p.6, traducdo nossa).

A nocgéo de SPS tem origem na mudanca do foco do marketing de apenas
produtos para uma combinagcdo mais complexa de produtos e servigos. Além da
personalizacao de servigos, que reflete uma tendéncia do mercado de se distanciar
da producdo em massa, Morelli (2002) indica ainda que o ponto comum de projetos
de SPS é o fato de que estes sao oferecidos e concebidos como um produto.

O DE muda o foco do design: do produto ou servico para uma estratégia de
design de produto-servico integrados, orientada para produzir solu¢des tanto para
empresas como para comunidades. Um sistema produto-servico (SPS) €, portanto,

"uma combinacdo de produtos, servicos, comunicacdo e pessoas, quando

®[...] strategic design is about conferring to social and market bodies a system of rules, beliefs, values
and tools to deal with the external environment, thus, being able to evolve (and do to survive
successfully), as well as maintaining and developing one’s own identity. And, in doing so, influencing
and changing the environment too. (MERONI, 2008, p.32)
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concebidos para responder a uma necessidade especifica, isto é, o que se chama

de solugéo™

(MERONI, 2008, p.32, traducdo nossa). Assim sendo, segundo Meroni
(2008), a énfase do design estratégico na empresa esta ultrapassada: atualmente
esta abordagem de design é necessaria a diversos atores sociais, desde empresas
e governos até territdrios e associacfes. Ou seja, € necessaria para todos que
precisem lidar com decisfes de design em um contexto incerto como o que se vive
na sociedade contemporanea.

A dimensédo de criacdo de sentido como chave de leitura da tomada de
decisdo estratégica tem implicacdes importantes para o DE, visto que o design
costuma interpretar a complexidade do problema traduzindo-a em estruturas de
sentido (ZURLO, 2010). Para Manzini (2006) o DE é uma atividade criativa que se
reflete na escolha entre diferentes possibilidades, sendo assim uma atividade
caracterizada pela abertura do campo de possibilidades onde os designers operam:
“‘quando ndo h& espaco para escolha, porque a solucdo € ditada por fortes
convencdes sociais e/ou por restricdes tecnolégicas, ndo ha design®. (MANZINI,
2006, p.1, traducdo nossa) Em funcdo desse necessario grau de liberdade, faz-se
necessario que os designers adotem critérios de escolha para que, baseados
nestes, possam decidir o que € melhor a ser feito na sua visdo. Estas escolhas, de
acordo com Manzini (2006), sdo escolhas éticas, que se aplicam tanto as inten¢des
do designer quanto as implicacfes e resultados dessas escolhas. Estas questdes
relacionadas ao design para qualidade de vida serdo abordadas novamente mais
adiante.

E inerente ao design estratégico, assim como ao design, o ato de projetar, ou
seja, DE é processo de projeto. Para tanto, exige do designer a formacdo de
competéncias especificas do agir estratégico, que Zurlo (2010) subdivide em trés
categorias: capacidade de ver; capacidade de prever; e capacidade de fazer ver.

A capacidade de ver é a capacidade criativa do designer de antecipar o futuro,
observando os fendmenos além da superficie visivel, selecionando aspectos de
novidade e orientando sua visdo pelos objetivos definidos. O designer vé através de
filtros definidos a partir da sua prépria experiéncia e através de convicgbes tanto
pessoais como sociais e culturais. A esta capacidade pode-se comparar a descrita

* A PSS is a mix of products, services, communications and people; when conceived to answer a
specific need, it is what we call a solution. (MERONI, 2008, p.32)

®> When there is no room for choice, because the solution is dictated by strong social conventions
and/or technological constraints, there is no design. (MANZINI, 2006, p.1)
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por Meroni (2008) como sendo uma das bases do design estratégico: a definicdo e
solucéo de problemas. A autora salienta que o papel do designer é, primeiramente,
levantar novas questdes antes de tentar entender como resolvé-las. "E sobre saber
0 que e nao apenas sobre saber como". (MERONI, 2008, p. 36, tradugéo da autora)
Ou seja, a capacidade de ver faz parte da definicdo do problema, de saber o que se
quer solucionar, antes de iniciar o processo de projeto.

A capacidade de prever € a capacidade de antecipacdo critica do futuro. Muito
semelhante a capacidade de ver, ela se difere desta no sentido de criar futuros
possiveis. "Muitas vezes é atitude ou sensibilidade a coletar sinais frageis de
mudanca nos gostos, nos comportamentos, na orientacdo estética, e projeta-los em
cenarios concretos."” (ZURLO, 2010, p.9) O designer parte de dados observados e
interpreta-os, antecipando uma abordagem critica para avaliar a confiabilidade,
através da construcdo de cenérios. A capacidade de prever pode, portanto, ser
comparada a construcdo de cenarios e entendida como a maneira como o designer
transforma visbes em hipoteses plausiveis, traduzindo informacdes e intuicbes em
conhecimento palpavel. (MERONI, 2008)

A capacidade de fazer ver € o que da suporte ao design estratégico, tornando
possivel a visualizacdo dos cenarios futuros. Fazer ver permite a tomada de decisao
e o dialogo estratégico dentro das organizagfes. "As novas ideias sdo visualizadas
em diversos niveis de abstracdo: de uma imagem metaforica a um prototipo de
trabalho, ao modelo que funciona." (ZURLO, 2010, p.10) O protétipo € uma
representacéo de um produto e permite decidir que produto desenvolver. No caso de
servicos, sdo utilizadas outras modalidades de representacdo como storyboards e
esquemas, que permitem visualizar o funcionamento dos servigos e 0s percursos do
usuario no servi¢co, sempre com o objetivo final de tomada de deciséo.

Sendo assim, percebe-se que o diadlogo estratégico é um fator constante no
processo de projeto, da definicdo do problema a solugdo. Portanto,

[...] € apropriado ver o designer estratégico como catalisador e orientador da
sensibilidade coletiva em direcdo a uma interpretacdo compartilhada de
como o futuro pode ser, trabalhando a partir do melhor do presente e

transformando-o em uma mudanca paradigmatica para o futuro®. (MERONI,
2008, p. 36, traducéo nossa)

®[..] it is more appropriate to see him [the designer] as able to catalyse and orient the collective
sensibility toward a shared interpretation of how the future might look like, taking and alaborating the
best from the present and transforming it into paradigmatic shift for the future. (MERONI, 2008, p.36)
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O design estratégico ndo cria somente cendrios futuros possiveis, mas usa
estas capacidades para organizar e tornar compreensivel os dados de contexto,
dando suporte as escolhas. Neste sentido, Meroni (2008) traz o conceito de
construcdo de capacidades que, de acordo com a autora, é o significado real e
profundo de qualquer projeto de design estratégico, a fim de contribuir para mudar o
entendimento de um problema dentro de um coletivo (comunidade ou empresa).
Através da definicAo de uma nova percepcéo e visao, constroi a capacidade de
implanta-las, criando ferramentas e conhecimentos e capacitando as pessoas
envolvidas a fazer coisas e lidar com as mudangas no contexto.

O que vai ao encontro do conceito de co-designing, ou seja, um novo modelo
de negdcio centrado no suporte que ajuda as pessoas a projetarem suas proprias
vidas (MERONI, 2008). E um design centrado na comunidade, com énfase em
entender comportamentos sociais e necessidades e entdo colaborar com as
comunidades sociais mais ativas para conceber solucdes. Morelli (2002) completa
que sistemas produto-servico sao construidos socialmente, ou seja, suas
caracteristicas s&do determinadas por diferentes fatores culturais, sociais,
econdmicos e tecnologicos relacionados aos atores envolvidos na sua construcao.

Zurlo (2010) coloca ainda como problematica a ser enfrentada pelo design
estratégico o balanco entre autonomia e controle, dizendo que é preciso deixar de
lado processos pré-definidos em prol de maior flexibilidade. Segundo o autor, essa
flexibilidade permite que os designers criem soluc¢des inovadoras, porém ao deixa-
los muito livres corre-se o risco de que se afastem demais dos resultados almejados,
bem como, ao vinculd-los demais corre-se o risco de limitar suas potencialidades.
Este problema costuma surgir no brief’, pois quanto mais definido for maior a
tendéncia de tornar o processo de projeto controlado, o que pode engessar a
capacidade de criacdo do designer. A solugéo parece encontrar-se entre esses dois
eixos, no contrabrief. Este permite que o designer conheca as razfes do brief,
contribuindo também com sua visédo pessoal (ZURLO, 2010).

Viu-se até entdo que o processo de projeto do design estratégico envolve
diversos atores e exige certas competéncias especificas do designer para mediar e
desenvolver capacidades em um sistema ou organizagdo a fim de gerar solucdes

inovadoras. Para atender as necessidades especificas do projeto de sistemas

" Documento sintético que contém indicacdes e decisdes para o desenvolvimento de um novo produto
(ZURLO, 2010).
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produto-servico, Moraes (2010) traz o conceito de metaprojeto. A palavra é a unido
dos verbetes meta e projeto, sendo que o primeiro significa além, ou reflexao critica
sobre; e o segundo vem do italiano pro/gettare, que quer dizer antecipar, propotr,
conceber. A juncédo dos dois verbetes significa algo como refletir antes de antecipar
(MORAES, 2010, p.29).

Logo, o metaprojeto pode atuar nas fases iniciais do processo de projeto e
preceder a fase projetual (MORAES, 2010), ou pode acompanhar o processo
projetual, mesclando-se ao projeto (CELASCHI & DESERTI, 2007; MORAES, 2010).

No metaprojeto, tanto anterior como acompanhando o projeto, o designer
observa a realidade existente e busca por cenarios futuros a serem construidos.
Como fase anterior a pratica projetual, nasce da necessidade de uma "plataforma de
conhecimentos" que sustente e oriente a cultura de projeto em um cenario em
constante mutagéao.

O metaprojeto se coloca como um espaco de reflexdo e de colaboracéo
para os conteldos da pesquisa projetual anterior a fase projetual,
oferecendo, por conseqiiéncia, as bases de definicAo para o projeto do

produto e/ou servico. Trata-se da intencionalidade projetual construida
durante a fase que antecede o préprio projeto. (MORAES, 2010, p.27)

Como processo que acompanha a pratica projetual, pesquisa e projeto se
misturam, os limites do projeto sdo extrapolados transformando-se em metaprojeto.
Em ambos os casos, o principal objetivo € formar uma base de informagbes e
conhecimentos, gerando um mapa projetual a partir de visbes e cenarios possiveis,
no qual sdo apontados pontos positivos e negativos com relacdo ao SPS em estudo.
Num cenario em constante transformacao, essa plataforma de conhecimentos é de
suma importancia para sustentar e orientar a cultura projetual. Moraes (2010)
salienta que quanto mais complexos os cenarios construidos, mais complexo se
torna o design, ou seja, a solucdo a ser criada. A construcdo de cenarios sera
aprofundada no Capitulo 3, onde serdo apresentados 0s cenarios projetados para a
criacao autoral no design de moda.

Manzini (2008) traz para a discussao o design estratégico associado a
qualidade das coisas, que se reflete na qualidade da experiéncia que se tem do
mundo. A qualidade da experiéncia afeta a sociedade como um todo e pode
estabelecer mudancas na ideia de qualidade de vida, ou seja, na no¢ao de bem-
estar vigente. Conforme abordado anteriormente, na sociedade contemporanea, a

ideia dominante de bem-estar estd associada ao consumo, logo uma perspectiva
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ética de viver melhor enquanto consome-se menos exige uma mudanca radical nas

expectativas sociais, o que Manzini (2006) chama de descontinuidades sistémicas.
Modos de ser que sdo considerados com indiferenca, ou até mesmo como
negativos no modelo dominante atual, deveriam ser vistos como positivos:
precisamos redescobrir o prazer de se deslocar a pé, de comer frutas locais,
de sentir o ciclo das estacdes, de se importar com coisas e lugares, de

conversar com o0s vizinhos, de tornar-se ativo na vida no bairro, de
comtemplar o p6r-do-sol, etc®. (MANZINI, 2006, p.3, traducdo nossa).

Segundo 0 autor, 0 que precisa acontecer, e ja vem acontecendo, é uma
mudanca no sistema rumo a sustentabilidade, “de uma sociedade onde o
crescimento continuo dos niveis de producdo e de consumo material € considerado
uma condicdo normal e salutar” (MANZINI, 2008, p.25-26) para uma sociedade
capaz de se desenvolver reduzindo estes niveis e aumentando a qualidade do
ambiente global. Nesse processo de mudanga, uma das principais questdes diz
respeito “a qualidade do bem-estar desejado e percebido pelas pessoas” (MANZINI,
2008, p.26).

Desta forma, Manzini (2008) sugere uma nova perspectiva de bem-estar: o
bem-estar ativo e relacionado ao contexto. A questdo do contexto diz respeito aos
bens comuns locais, ao tempo lento e contemplativo e ao contexto de vida; a
questdo ativa diz respeito a construcdo de capacidades e de plataformas
habilitantes. Estes conceitos serdo aprofundados a seguir.

Os bens comuns locais tratam de entidades que pertencem a todos e a
ninguém em particular, podendo designar: recursos fisicos basicos, como agua e ar;
recursos sociais, como uma comunidade de bairro; recursos complexos, como
paisagens, espaco publico urbano ou a seguranca percebida pelos habitantes de um
local (MANZINI, 2008). Estes bens, enquanto permanecem comuns, nao podem ser
comercializados e constituem parte fundamental da construgcdo dos contextos de
vida dos individuos de uma sociedade, “isto €, na definicdo da qualidade dos
contextos fisicos e sociais em que vivemos e Nnos quais 0s proprios produtos
assumem significados” (MANZINI, 2008, p.48).

Porém, segundo Manzini (2008), como consequéncia do bem-estar associado

ao consumo de produtos e servigcos, subestimou-se o papel que os bens comuns

® Ways of being and doing that are considered with indifference or even negatively in the currently
dominant model, should be seen as positive: we need to re-discover the pleasure of moving on foot, of
eating local fruit, of feeling the cycle of the seasons, of caring for things and places, of chatting with
neighbors, of taking an active part in the life of the neighborhood, of gazing at the sunset, and so on.
(MANZINI, 20086, p.3)
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poderiam assumir na construcdo do estado de bem-estar contemporaneo. Sendo

assim, apresenta-se duas consequéncias da subestimacdo do papel dos bens

comuns:

a) Desertificacdo: dada pela degeneracédo dos bens comuns, considerada inevitavel
e “assumida como multa a pagar pelo progresso e pela busca do bem-estar”
(MANZINI, 2008, p.48);

b) Mercantilizacdo: dada pela transformacdo de alguns bens comuns em bens de
mercado, como é o0 caso da agua engarrafada no lugar da agua natural, do
shopping no lugar da praca publica, etc.

O tempo lento e contemplativo se divide nas definicbes de tempo
contemplativo e de tempo lento. O tempo contemplativo® é aquele usado para fazer-
se nada, o que nédo quer dizer que seja vazio ou sem significado, admite-se inclusive
uma parcela de tempo contemplativo naquelas acdes realizadas em ritmo lento
como comer, passear ou conversar com pessoas (MANZINI, 2008). O tempo lento,
por outro lado, ndo se trata apenas do tempo no qual faz-se algo lentamente, mas
também, e principalmente, daquele no qual se aprecia e/ou produz qualidades. Pois
apreciar e produzir qualidades traz uma noc¢éo diferenciada de eficiéncia, em parte
porque reduz a velocidade da agdo, permitindo que se use todo o tempo necessario
para fazer as coisas segundo as melhores “regras da arte”, em parte porque permite
apreciar estas qualidades, tendo desenvolvido o conhecimento e a sensibilidade
requeridos, a fim de compreender suas mais profundas qualidades (MANZINI, 2008).
O autor conclui que o tempo lento em si ndo € um valor em si, mas uma
consequéncia da busca por que algo que esta se perdendo na atualidade em funcao
da velocidade do tempo: as qualidades profundas.

Devido a dois fenbmenos complementares, porém, o tempo lento e
contemplativo — que tradicionalmente constituia parte importante da vida cotidiana —
esta desaparecendo. Sao eles:

a) Saturacao: a tendéncia de preencher cada momento com algo a fazer, de modo a
fazer diversas coisas a0 mesmo tempo;

b) Aceleragdo: a tendéncia de fazer cada coisa em um ritmo cada vez mais rapido,
tendo a falsa impressao de que se pode fazer mais (MANZINI, 2008).

° Exemplos de tempo contemplativo abrangem, sem duvida, desde olhar um pdr-do-sol até fazer
alguns exercicios espirituais. (MANZINI, 2008, p.48-49)
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O desaparecimento desse tempo lento e contemplativo € dominante, mas se
percebem indicios de que algo novo esta acontecendo, como se pode perceber em
movimentos como o Slow Food, o Slow Tourism e o Slow Fashion, que adotam
ideias de bem-estar associadas a uma temporalidade mais lenta e com mais
gualidade.

O contexto de vida, segundo Manzini (2008), designa o ambiente fisico e
social de um individuo e as possibilidades que Ihe sao oferecidas para que faca suas
proprias escolhas. A qualidade do contexto de vida esta associada a maneira como
diferentes sistemas — natural e artificial, fisico e sociocultural, bens de mercado e
bens comuns — se relacionam. Na sociedade contemporanea, vive-se um processo
duplo de crise: por um lado a desvalorizacdo dos bens comuns e o desaparecimento
do tempo lento e contemplativo; por outro, a saturacdo do tempo e do espagco com
bens e servicos de entretenimento (MANZINI, 2008). Sendo assim, para que uma
ideia de bem-estar seja sustentavel precisa, de acordo com Manzini (2008),
considerar as qualidades totais do contexto de vida: baseando-se no acesso a
diversos produtos e servicos, mas também na qualidade e quantidade de bens
comuns disponiveis e na possibilidade de praticar uma ecologia do tempo — onde o
tempo lento e contemplativo e o tempo veloz sejam equilibrados.

O que determina o bem-estar, segundo Sen (1993 apud MANZINI, 2008), ndo
sao os bens ou suas caracteristicas, mas a possibilidade de se fazer coisas variadas
com aqueles bens e/ou com suas caracteristicas. Esta possibilidade permite que
uma pessoa seja 0 que quiser ser e faca o que quiser fazer, desenvolvendo, desta
forma, sua nocdo de bem-estar. Viver consiste numa série de funcionamentos™
relativos ao fazer e ao ser, como ser adequadamente abrigado e vestido, ser capaz
de se movimentar livremente, ser capaz de se comunicar e participar, etc. Sendo
assim, a capacidade'’ estd relacionada & quantidade e a qualidade dos
funcionamentos que um individuo pode articular e depende da combinagdo das
solucbes as quais tem acesso e dos recursos pessoais de que dispde (SEN, 1993
apud MANZINI, 2008).

Ou seja, 0o bem-estar provém da combinacdo entre funcionamentos e
capacidades de uma pessoa:. “0 que ela poderia ser e fazer, e 0 que ela
efetivamente faz e €” (MANZINI, 2008, p.56). Assim sendo, Manzini (2006) propde

1% Functionings
1 Capability
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gue € preciso ver o usuario como coprodutor dos resultados que o designer almeja
atingir, imaginar o usuario capaz porque tem alguns dos recursos praticos e
intelectuais necessarios, mas, especialmente, porque € mais familiar com os
problemas a serem resolvidos.

As solugbes habilitantes sdo, segundo Manzini (2006), sistemas tangiveis e
intangiveis que habilitam individuos e/ou comunidades a utilizar suas capacidades a
fim de tirar maior proveito delas, ao mesmo tempo em que produzem solu¢des mais
eficazes e acessiveis, e, portanto, com maior probabilidade de difusdo. Para avaliar
a qualidade da solucéao proposta, deve-se considerar seu potencial habilitante, sua
eficacia produtiva, sua reprodutibilidade, bem como sua interatividade (MANZINI,
2006). O bem-estar ativo, portanto, traz a ideia de que as pessoas sejam ativas
cuidando de si, da sua familia, da sua vizinhanca e do ambiente.

Percebe-se, na abordagem de design estratégico de Manzini (2006, 2008) e
Meroni (2008) a valorizacdo dos atores envolvidos no processo de design e uma
forte ligagcdo com o contexto de vida desses atores, ou seja, com as culturas locais

das comunidades.

2.1.2 Design de Moda

Para compreender o design de moda retoma-se, inicialmente, os significados
das palavras que compdem a expressao. design e moda. Como se viu
anteriormente, design pode ser traduzido como designar. Além disso, esta
profundamente relacionado a projeto; logo, pode-se dizer que o design da sentido a
algo através do processo de projeto (FLUSSER, 2007, FRANZATO, 2010). Ja a
moda diz respeito a comportamento e costumes, relacionados atualmente ao
vestuario (BRAGA, 2005, AVELAR, 2011).

Segundo Moura (2008), nem tudo que existe na area da moda pode ser
considerado design. Devido a questbes mercadoldgicas e de gestdo, existem
segmentos da moda que exigem diferentes visdes e formacdes que ndo sao design
de moda. Partindo do conceito de design e de moda apresentados acima,
compreende-se que as atividades consideradas design de moda sao aquelas

relacionadas a projeto, como criacao e desenvolvimento de produto.
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O design refere-se a concepc¢ao e ao desenvolvimento de um projeto que tem
como finalidade a realizacdo de um produto. Partindo do principio de que o escopo
do design € universal (BUCHANAN, 2011) e pode ser aplicado na criacdo de
qualquer produto, o design se aproxima da moda, trazendo para esta industria sua
|6gica de cultura de projeto. Assim sendo, os projetos do design de moda tem como
objetivo o desenvolvimento de artefatos de vestuario.

No Brasil, a associacdo entre estas duas areas € recente pois, conforme
Christo (2008), o design, no Pais, sofreu forte influéncia da tradicdo modernista, o
gue levou a relacionar o design ao racionalismo e ao funcionalismo e acabou por
afastad-lo do universo da moda, muitas vezes atrelado ao mundo das artes. O
conceito de moda surgido no Renascimento esteve fortemente ligado a arte, quando
se referia ao criador de moda como artista. Porém, com a evolucao e a expansao do
conceito de moda, especialmente no que diz respeito a industrializacdo do setor, a
criagdo de produtos de vestuario passou a buscar, nos ultimos anos, referéncias na
area do design, sobretudo no que se refere aos processos de projeto (NICCHELLE,
MOREIRA, 2011).

Segundo Lipovetsky (1989), a moda é capaz de suscitar verdadeiras
inovacdes. Porém, estas sdo muito raras diante da sucessdo de alteracdes de
detalhe e da légica de pequenas modificacdes que a caracterizam. Logo, pode-se
dizer que “em um mercado como o da moda, tdo viciado em produzir cépias e a
temer a inovacao, todo aquele que ousar com sabedoria e exceléncia produzira
Nnovos conceitos e nova visdo sobre o homem e o mundo.” (SASAKI, PIRES, 2006,
p.4) A légica da industria da moda, de reproducdo, traz como consequéncia um
afastamento das rupturas; ou seja, da inovacéo radical. Sendo assim, o design — em
especial o design estratégico — quando associado a moda, traz maiores
possibilidades de inovacao na area.

O designer concebe, planeja e faz produtos que servem aos individuos na
tarefa de atingir seus objetivos individuais e coletivos (BUCHANAN, 2011), da
mesma forma, na moda ha esse constante tensionamento entre generalidade e
individualidade. Sendo assim, tanto o design quanto a moda refletem o espirito de
seu tempo (LIMEIRA, 2008), coletando sinais de mudanca nos gostos e
comportamentos para criar prevendo cenarios futuros (ZURLO, 2010). Para tanto, o

design de moda se vale de referéncias, filtrando-as — independente de quais sejam —
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pela subjetividade de cada criador, ou seja, o artefato que se apresenta € “a maneira
particular de o designer compreender o mundo” (AVELAR, 2011, p.34).

Pode-se dizer que o design de moda, assim como o design estratégico,
projeta através de cenarios, 0 que traz possibilidades de pautar mudancas no futuro
da sociedade na qual esta inserido (MERONI, 2008, MANZINI, 2006, 2008). Sendo
assim, aproxima-se o design de moda da estratégia, e compreendem-se suas
solugdes como sistemas produto-servico integrados (MERONI, 2008).

A criacdo de produtos de moda, portanto, passa a ser caracterizada como
uma atividade de projeto, que tem por objetivo o planejamento e a configuracao de
produtos com solugdes inovadoras. Considera, além dos conhecimentos técnicos e
artisticos, também os conceituais (NICCHELLE, MOREIRA, 2011).

Tabela 1 - Atividade projetual em design de moda com base no design estratégico

FASES OBJETIVOS ACOES

Identificacdo da proposta da colecao.
Identificacdo do mercado e do publico
Briefing Identificar o mérito do problema. | consumidor.

Identificagdo das possiveis estratégias

de design para a colecao.

Anélise do mercado.

Pesquisa Andlise do publico consumidor.
Estudar o contexto do problema. . )
Contextual Analise do contexto comercial,

Metaprojeto

tecnolégico e produtivo da empresa.

Pesquisa
Metaprojetual

Pesquisa Buscar estimulos para a | Andlise de macrotendéncias.

Blue-sky resolucdo do problema. Analise de contelddo de moda.

o Reposicionar o problema de | Delimitagdo dos objetivos da colecéo.
Contrabriefing

forma estratégica. Definicdo das diretrizes da colecao.
- Delinear realidades possiveis | Delimitacdo de tematicas de estilo
Cenarios . .
para a solucéo do problema. para a colecéo.
Visi Tracar realidades especificas | Definicdo de principios funcionais e
isions
para a solucéo do problema. estéticos para a colecao.
o Construir sinteses de realidade | Configuracao de alternativas
@ | Concepts . o .
9 para a solucéo do problema. (produtos) conceituais para a colecéo.
o
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Selecdo das alternativas (produtos)
conceituais para a colecao.

Projeto e Concretizar a solucdo do | Elaboracéo das alternativas (produtos)
Engenharizacéo problema. comerciais para compor a colecao.
Definicdo das configuracdes técnicas

dos produtos.

Confeccao dos protétipos.
Prototipacéo e Testar e produzir a solugdo do | Avaliacdo das caracteristicas técnicas
Producéo problema. dos produtos.

Organizagdo do processo produtivo.

o Propor ao mercado a solugéo do . . .
Comercializagcéo Divulgacédo e venda da colecéao.
problema.

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de Nicchelle (2011) e Celaschi & Deserti (2010).

Buscando compreender o design de moda a partir de uma perspectiva
estratégica, faz-se necessario citar a pesquisa feita por Nicchelle (2011), que buscou
na cultura de projeto do design estratégico formas de potencializar o design de
moda. Como resultado desta pesquisa, a autora propde uma metodologia projetual
para o design de moda baseado no DE — esta pode ser observada no Quadro 1 — a
qual se acrescentou as divisdes de Celaschi e Deserti (2010) entre as fases de
metaprojeto e projeto. Essa divisdo tem por objetivo visualizar as etapas de forma
didatica, mas nao representa um processo projetual linear, visto que, no presente
trabalho, se compreende o metaprojeto como parte inerente ao projeto.

Percebe-se, desde ja, alguns aspectos que podem engessar e outros que
podem potencializar a criacdo de moda na proposta metodolégica apresentada.
Sendo a pesquisa dividida, a seguir, em gessos e poténcias, faz-se necessario
discorrer brevemente sobre estes aspectos. A Pesquisa Contextual — que gera o
Dossié Empresa-Mercado (Celaschi & Deserti, 2010) — pode engessar a criacdo por
conectar exageradamente o designer ao mercado ao que ja existe, ao que ja esta
sendo feito, ao que o consumidor espera que se faca. Estes fatores seriam, acredita-
se, desfavoraveis a inovacao e consequentemente a criagao autoral.

A Pesquisa Blue Sky — que gera o Dossié Cenarios de Inovacao (Celaschi &
Deserti, 2010) —, por outro lado, pode potencializar a criacdo, acredita-se ao
trabalhar com a capacidade de prever do designer, na busca por estimulos, na
coleta de sinais frageis de mudancas comportamentais, na antecipacao critica do
futuro (ZURLO, 2010). Porém, pode também engessar, se buscar analisar conteudo
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de moda, conforme indica Nicchelle (2011), pois novamente corre-se 0 risco de
conectar demais o designer ao mercado, ao que ja esta sendo proposto, as férmulas
prontas de tendéncias de moda, que acabam por massificar a criacdo reduzindo a
possibilidade de inovacdo e de uso capacidade de ver do designer a partir da sua
experiéncia propria e de suas convic¢des (ZURLO, 2010).

Salienta-se, portanto, que trazer a proposta projetual de Nicchelle (2011),
permeada pela visdo de Celaschi e Deserti (2010), para esta pesquisa tem por
objetivo uma maior compreensao dos conceitos envolvidos na cultura de projeto do
design estratégico. Ja que, acredita-se, este possa contribuir na promoc¢do de
inovacbes para projetos de moda autorais. Esta proposicdo metodologica servird,
assim sendo, como apoio as analises das informacdes pesquisadas, contribuindo

para enriquecer o olhar estratégico na projecao de cenarios.

2.2 Engessamentos da criagao

Estudadas as perspectivas estratégicas da criacdo, faz-se necessario
compreender 0s processos sociais e culturais que tendem a limitar a criagdo, como a
estandardizacdo da cultura e a producéo seriada. Outro aspecto importante da
sociedade contemporanea € a velocidade da producdo e, consequentemente, do
consumo de produtos de todo tipos, em especial dos artefatos de moda, que ja
partem de uma logica acelerada de reposicao. Estes aspectos sao abordados a luz

do design estratégico.

2.2.1 Massificacéo da Cultura

A globalizacdo levou ao extremo a estandardizacdo da industria e,
consequentemente, da cultura, que tem por premissa original a diferenciacdo. Na
década de 1940, Adorno e Horkheimer (1985), com o advento do radio e do cinema
e o surgimento da TV, escreveram sobre os efeitos da Industria Cultural e da
massificacdo sobre a cultura: "O fato de que milhdes de pessoas participam dessa
indUstria imporia métodos de reproducdo que, por sua vez, tornam inevitavel a
disseminagdo de bens padronizados para a satisfacdo de necessidades iguais”
(ADORNO e HORKHEIMER, 1985, p.114).
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Através da repeticdo e da reproducdo em massa, ocupava o homem "da
saida da fabrica, a noitinha, até a chegada ao reldgio-ponto, na manha seguinte,
com o selo da tarefa de que devem se ocupar durante o dia" (ADORNO e
HORKHEIMER, 1985, p.123). Neste sentido, a industria cultural tira a liberdade do
homem, determinando seus habitos. Além de classifica-los como consumidores, que
previamente caracterizados pela industria, estariam, todos, supridos por esse ou
aguele produto. "Para o consumidor ndo ha nada mais a classificar que néo tenha
sido antecipado no esquematismo da producdo” (ADORNO e HORKHEIMER, 1985,
p.117).

Sobraria, para o consumidor, uma falsa percepcdo de escolha. A industria
cultural busca, portanto, compreender — e satisfazer — todas as necessidades dos
consumidores. Assim, a cultura de massa torna 0 homem um ser generico e, como
0S proprios produtos que consome, torna-se um "mero exemplar". Os padrdes para a
reproducdo em massa teriam origem nas necessidades dos proprios consumidores e
por isso seriam aceitos com facilidade (ADORNO e HORKHEIMER, 1985). Era o

inicio da massificacéo da cultura e da era moderna.

A manipulagédo das midias formaria, entdo, uma "necessidade retroativa" que
tornava o sistema da industria cultural cada vez mais coeso. Uma espécie de
retroalimentacdo que acaba por homogeneizar cada vez mais a populacdo. Sendo
assim, numa contradicdo, a reproducdo em massa repudiava o0 novo, pois 0 que
ainda n&o havia sido experimentado era um risco. E importante salientar que o novo,
neste sentido, trata de uma nova estética, ainda ndo experimentada, que causa

estranhamento.

Todavia, ha, desde entdo, uma logica de desejo pelo novo incremental —
mudancas sutis nos artefatos que permaneciam dentro do padrdo estético
estabelecido. Faz-se necessario, portanto, definir o termo ‘estética’ e de que forma
este sera tratado no presente estudo.

Parte-se da nocéo estética de Kant (apud MARCUSE, 1999), para o qual a
funcdo estética é simbodlica, visto que a percepcao estética deriva da forma pura do
objeto, ou seja, do formato do objeto independente do material de que é feito, ou de
sua funcéo, do seu propdsito. "Um objeto representado em sua forma pura € ‘belo’.
Tal representacdo € obra (ou, melhor, 0 jogo) da imaginacao” (MARCUSE, 1999,
p.159, grifo do autor).
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Sendo assim, para o presente estudo, o termo estética € entendido como o
sentimento de prazer percebido na apreciacdo de objetos de consumo relacionados
nao somente a arte, mas também ao design e a moda. Posto isso, retorna-se aos
objetos culturais: seus estilos também eram anulados na Industria Cultural, sendo ao
mesmo tempo "negacgao do estilo”, pois ndo havia tensao entre os polos universal e
particular. Desta forma, a ideia de estilo, na sociedade da época, era o equivalente
estético da dominacao do primeiro sobre o segundo.

Os grandes artistas jamais foram aqueles que encarnaram o estilo de
maneira mais integra e mais perfeita, mas aqueles que acolheram o estilo
em sua obra como uma atitude dura contra a expressdo caética do
sofrimento, como verdade negativa. No estilo de suas obras, a expresséo
conquistava a forgca sem a qual a vida se dilui sem ser ouvida. As proprias
obras que se chamam classicas, como a musica de Mozart, contém

tendéncias objetivas orientadas num sentido diverso do estilo que elas
encarnavam (ADORNO e HORKHEIMER, 1985, p.122).

Existia um estilo determinado pela industria e retroalimentado pelo desejo do
consumidor e a diferenciagdo que, em outros tempos, se dava pela expresséo
individual do artista através de elementos que iam contra o estilo vigente, abrindo
espaco para a busca de subjetividade, ja ndo encontrava espaco, pois a industria
cultural colocava "a imitacdo como algo de absoluto” (ADORNO e HORKHEIMER,
p.123). O que levou a uma degradacdo da percepcdo estética, do julgamento de

prazer e, consequentemente, do gosto.

O gue se percebe na descricdo feita até entdo da sociedade em termos de
producdo cultural € que impera a logica do design industrial que visa projetar
artefatos que possam ser reproduzidos em série. Neste periodo, o projeto de
produto deixa de ter a dimensdao critica e afetiva pois, segundo Argan (2004, p.56),
“desde seus primeiros atos a industria destruiu o objeto reduzindo-o a meio de lucro,

a mercadoria”.

Anos depois, Baudrillard traz a ideia de pds-orgia, ou seja, de libertacdo em
todos os dominios da sociedade apés um periodo de homogeneizagdo. Como se,
até aquele momento, a sociedade estivesse em um estado de simulacdo em que "s6
se pode repetir todas as cenas porque elas ja aconteceram — real ou virtualmente”
(BAUDRILLARD, 1990, p.10). O autor traz uma critica a sociedade de 1990 onde
tudo é estetizado, inclusive a cultura, ao qual ele chama de "grau Xerox da cultura”,

em que cada categoria € levada a maxima generalizacdo e por isso perde sua
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especificidade e se confunde com as demais. "Quando tudo é estético, nada mais é
belo nem feio, e a propria arte desaparece" (BAUDRILLARD, 1990, p.16).

A partir de entdo se da a passagem do capitalismo de producdo para uma
economia de consumo e comunicacao de massa, de acordo com Lipovetsky (2004):
a sociedade disciplinar é substituida pela “sociedade-moda”. Esta totalmente
reestruturada a partir do efémero, em uma légica de renovacdo permanente. Um
periodo marcado pela temporalidade do “aqui-agora” - ou seja, tem inicio a
hipermodernidade (LIPOVETSKY, 2004). Neste periodo ha, portanto, um excesso
de informacdo e de conhecimento, além do aumento na velocidade como séo
comunicados pela midia, levando a uma troca incessante entre interlocutores, onde
nao ha espaco para o siléncio: "As imagens midiaticas nunca se calam; imagens e

mensagens devem suceder-se sem interrupcao” (BAUDRILLARD, 1990, p.17-18).

Com acesso constante a informacédo, através da midia e especialmente da
informética, todos se tornam potencialmente criativos. Como resultado dessa
generalizacdo e estetizacdo da cultura, Baudrillard (1990) traz o conceito de
transestética e defende que a arte desapareceu, que ela estd em todos os lugares e
estd em lugar nenhum. Ja nao existem critérios de julgamento de prazer, nela nada
se contradiz e todos os estilos coexistem numa total indiferenca, porque ja ndo tem

caracteristicas préprias:

Através da liberacdo de formas, linhas, cores e concepcbes estéticas,
através da mixagem de todas as culturas e de todos os estilos, nossa
cultura produziu uma estetizacdo geral, uma promocédo de todas as formas
de cultura, sem esquecer as formas de anticultura, uma assuncao de todos
os modelos de representacdo e de anti-representacdo. (BAUDRILLARD,
1990, p.23)

As imagens criadas sdo genéricas; ja ndo ha nada para ser visto nelas. Sao
imagens sem vestigios, vazias, que nada revelam. Imagens que se repetem em
coOpias umas das outras que acabam por desvalorizar o original. Neste sentido,
Baudrillard (1990) aponta que ja nao existe o belo ou o feio, que o homem perdeu a
possibilidade de fazer esse julgamento, ficando condenado a indiferenca. Em parte
porque tem acesso a tantas mensagens e sinais que deixa de absorver boa parte
delas — e 0 que consegue absorver o deixa em estado de inércia. E, portanto, uma
época marcada pela homogeneizacao dos sistemas de producdo e consumo, 0 que
evidencia a hibridizacdo das culturas (PARODE, SCALETSKY, 2009).
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E também um periodo regido pelas modelizagdes, no que Preciosa e Avelar
(2010) chamam de sociedade de controle, especialmente na industria da moda que
passa a estabelecer normas e padrdes. “A ‘instituicdo moda’ passa a funcionar
como elemento regulador de condutas e hierarquias dentro desse ambiente.”
(PRECIOSA; AVELAR, 2010, p.26, grifo dos autores).

Ainda sobre moda e aparéncia, Baudrillard (1990) diz que o que se busca nao
€ a beleza ou a seducado, mas o visual. Que nao se trata de existir, mas ser visto, de

ser imagem, como se o proprio individuo estivesse tambéem estetizado.

O visual ja ndo é a moda, é uma forma ultrapassada da moda. Ja ndo apela
para a légica da distingdo, j& ndo é um jogo de diferengas, recorre a
diferenca sem nela acreditar. E a indiferenca. Ser torna-se uma
performance efémera, sem futuro, um maneirismo desencantado num
mundo sem maneiras... [...] Passada a orgia, a liberacdo deixa todo o
mundo a procura da identidade genérica e sexual, com cada vez menos
respostas possiveis, por causa da circulacédo dos signos e da multiplicidade
dos prazeres. (BAUDRILLARD, 1990, p.31)

Na hipermodernidade de Lipovetsky (2004) os individuos ndo tém escolha
senao entrar no ritmo para ndo serem ultrapassados pela “evolugcao”. De acordo com
Parode e Scaletsky (2009), existem duas forcas em oposicao: a estandardizacdo da
indUstria versus a diferenciacdo pela cultura. Viu-se que a industria cultural,
juntamente com a midia de massa, levou a um processo de estandardizacdo da
cultura. Esta massificacdo foi, nos dltimos anos, intensificada pela globalizacdo e
pelo advento dos meios de comunicacdo cada vez mais rapidos.

Sendo assim, surge um novo paradigma, a globalizacdo e as tecnologias
digitais rompem com 0 espago e 0 tempo, tornando as cria¢cdes do design de moda
imediatas: novos artefatos sdo langados em tempo real. De acordo com Preciosa e
Avelar (2010, p.27), “a criacdo deixa de seguir uma ordem de presente-passado-
futuro para quase se tornar apenas presente”.

A globalizagéo, segundo McCrew (1992 apud HALL, 2006), refere-se aos
processos atuantes em escala global que atravessam fronteiras nacionais
integrando e conectando comunidades e organizacdes, formando novas
combinac¢des de espaco-tempo, tornando o mundo interconectado. Na industria da
moda a cultura da novidade é revigorada, somando o rapido acesso a informacéo
por todos através de blogs de street style e redes sociais, aos tradicionais escritérios
de estilo, que continuam existindo e disponibilizam informacdes vendidas como
tendéncias de um dia para o outro (PRECIOSA; AVELAR, 2010).
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Neste cenario, a cOpia acontece cada vez mais rapidamente, a inddstria
acompanha o desenvolvimento tecnolégico da comunicacao e funciona também em
tempo real para disponibilizar também para o mercado consumidor artefatos recém
lancados pelos centros hegemdnicos — Europa principalmente quando se trata de
Brasil, devido ao nosso historico de coldénia que recebia do além mar toda
informagéo de moda e producédo de artefatos e tecidos (PRECIOSA; AVELAR, 2007,
ROLNIK, 1998).

Como se viu, hoje se tem acesso a rede mundial de computadores vinte e
quatro horas por dia através de dispositivos méveis, como celulares e tablets. Neste
contexto, vive-se uma crise cultural, onde o individual e o coletivo se confundem, a
l6gica da moda — o novo — impera e a temporalidade é cada vez mais veloz.
Percebe-se um engessamento da criacdo pelas culturas hegemonicas, estimulado
pela facilidade e velocidade do acesso a informac&o, bem como pela evolucéo
tecnologica da industria. Além disso, também as culturas se confundem e se
massificam, formando uma rede global de cultura homogeneizada, desvinculadas de

trabalho do pensamento.

2.2.2 Hiperconsumo

Na sociedade contemporanea em que cada vez mais 0 consumo e a
abundéancia de mercadorias aumentam, Baudrillard (2007) descreve o consumo
como consequéncia da producéo: a industria produz artefatos, bens e servigos que
precisam ser consumidos. Assim sendo, vive-se numa sociedade de consumo, ou
numa sociedade de consumidores, que promove a escolha de um estilo de vida
consumista (BAUMAN, 2008) rejeitando todas as outras opg¢des culturais.

Passagem do capitalismo o de producéo para uma economia de consumo e
de comunicacdo de massa, substituicdo de uma sociedade disciplinar por
uma “sociedade-moda” completamente reestruturada pelas técnicas do

efémero, da renovacdo e da seducdo permanentes. (LIPOVETSKY, 2004,
p.60)

Esta sociedade é também uma sociedade de desperdicio, onde se gasta e
consome sempre mais do que se necessita, pois 0 consumo vai além da
necessidade. Existe, portanto, uma constante renovacédo dos produtos para que o

consumo esteja sempre presente, uma extensdo da légica da temporalidade da
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moda para o consumo de artefatos como um todo. “Um presente que substitui a
acao coletiva pelas felicidades privadas, a tradicdo pelo movimento, as esperancas
do futuro pelo éxtase do presente sempre novo” (LIPOVETSKY, 2004, p.60).
Para Baudrillard (2007), o consumo pode ser um processo de diferenciacao e
classificacao social:
[...] nunca se consome o objeto em si (no seu valor de uso) - os objetos (no
sentido lato) manipulam-se sempre com signos que distinguem o individuo,
quer filiando-o no préprio grupo tomado como referéncia ideal quer

demarcando-o no respectivo grupo por referéncia a um grupo de estatuto
superior. (BAUDRILLARD, 2007, p.60)

Os objetos ndo sdo consumidos pelo seu valor de uso, mas pelo seu
significado capaz de distinguir o individuo dos demais numa relacdo de status ou
gerando sentimento de pertencimento a certo grupo pela utilizagdo dos mesmos
signos. O individuo é levado a consumir, portanto, de forma a mostrar ou estabelecer
um determinado estatuto social. Bauman (2008) corrobora dizendo que na
sociedade contemporanea os individuos sao avaliados de acordo com seu
desempenho consumista, sendo este o principal fator de estratificacdo, bem como
de inclusdo e exclusdo. Assim sendo, 0 consumo de um ou outro artigo se da para
que os individuos alcancem ou mantenham a posi¢ao social que desejam.

O consumo aparece em Baudrillard (2007) também como processo de
significacdo e comunicacao, no qual as praticas de consumo se inserem num codigo
assumindo sentidos: “0 consumo revela-se aqui como sistema de permuta e
equivalente de uma linguagem [...]” (BAUDRILLARD, 2007, p.59). Desta forma, o
consumo é visto como um sistema que assegura a ordenacdo de signos e a
integracdo de um grupo e, assim, constitui um sistema de valores ideoldgicos e
também um sistema de comunicacao.

A linguagem e os codigos desta nova sociedade de consumo sao constituidos
através da compra, venda e apropriacdo de bens e objetos. A I6gica do consumo é
da producdo e manipulacdo dos significantes sociais e ndo “a da apropriacéo
individual do valor de uso dos bens e servicos* (BAUDRILLARD, 2007, p.59),
tampouco da satisfacéo.

Segundo Baudrillard (2007), o consumo se da na ordem das diferencas. O
individuo, ao distinguir-se nesta ordem, restabelece a diferenca inscrevendo-se na

mesma de forma relativa. E este caréater relativo da diferenciacéo pelo consumo que
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leva a caracteristica fundamental do consumo ser ilimitado. O consumo, portanto,

ndo tem fim, numa logica de diferenciacéo individual, e ndo de satisfacdo individual.
[...] se se admitir antes que a necessidade nunca é tanto a necessidade de
tal objeto quanto a necessidade de diferenca (0 desejo do sentido social)

compreender-se-a entdo porque € que nunca existe satisfacdo completa,
nem definicdo de necessidade. (BAUDRILLARD, 2007, p.78, grifo do autor)

Outro fator importante acerca da ldgica de diferenciacdo € que a mesma
produz individuos personalizados, diferentes uns dos outros, porém ‘“em
conformidade com modelos gerais e de acordo com um coédigo aos quais se
conformam, no proprio ato de se singularizarem” (BAUDRILLARD, 2007, p.93).

E pela necessidade de diferenca do individuo da sociedade de consumo que a
midia busca atingir cada um em funcdo do outro na sua relagéo diferencial. Mesmo
“[...] quando da a impressdo de retardar as suas [do individuo] motivacoes
profundas, fa-lo sempre de modo espetacular, isto é, convoca sempre 0s vizinhos, o
grupo, a sociedade inteiramente hierarquizada [...]” (BAUDRILLARD, 2007, p.64).

Em uma logica de producéo, a sociedade do consumo traz uma falsa sensacéo
de liberdade de escolha: “a necessidade encontra-se ja finalizada pelos bens
disponiveis e as preferéncias orientadas pela clivagem dos produtos oferecidos no
mercado: no fundo, trata-se da procura solvivel.” (BAUDRILLARD, 2007, p.69). Os
bens foram produzidos muito antes de serem apresentados ao individuo como
oportunidade de decisdo. Assim, estas decisbes foram tomadas de antemao,
apresentando-se apenas como escolhas a serem feitas dentre um leque pré-definido
pela industria (BAUMAN, 2008). Essa falsa liberdade de escolha é reforcada pela
midia que produz modelos de referéncia, bem como conjuntos de signos
referenciaveis.

Sobre os individuos, membros da sociedade de consumo, Bauman (2008) diz
que sao eles também mercadorias vendaveis e como tal tém que se aperfeicoar,
tornando-se objetos de consumo através do consumo de artifices, em um processo
de autofabricagcdo. Segundo Baudrillard (2007), cada individuo encontra sua
personalidade ao adequar-se aos modelos de referéncia.

[...] ndo existe ninguém, quer seja a pessoa em valor absoluto, com os
tracos irredutiveis e com o peso especifico, tal como a forjou a tradicéo
ocidental enquanto mito organizador do Sujeito, com paixfes, vontade e

carater préprio quer... a sua banalidade; semelhante pessoa encontra-se
ausente, morta, varrida do nosso universo funcional. E é esta pessoa



38

ausente, esta instancia perdida que tem de personalizar-se. Este ser
perdido é que tenta reconstruir-se in abstrato pela forca dos signos, no
leque desmultiplicado das diferengas, no Mercado, no pequeno tom claro,
noutros inumeraveis signos reunidos e constelados para recriar uma
individualidade de sintese e, no fundo, para desaparecer no anonimato mais
total, j& que a diferenca é, por definicdo, o que ndo tem nome.
(BAUDRILLARD, 2007, p.88)

Ainda sobre a légica de diferenciacdo do consumo, Baudrillard (2007) descreve
a personalizacdo dos individuos como se as qualidades naturais nada valessem em
comparacao aquelas adquiridas pelo consumo, pela adesdo a um modelo, a um
cédigo construido.

Sao dois modelos de consumo, o masculino e o feminino. O modelo masculino
€ marcado pela escolha, pela seletividade, pela distingdo. Ja o modelo feminino é
marcado pela complacéncia e pela solicitude narcisista. “No fundo, continua-se a
convidar os homens a brincar aos soldadinhos e as mulheres a servirem de bonecas
consigo préprias” (BAUDRILLARD, 2007, p.98).

Sendo apenas modelos diferenciais e nao correspondem aos géneros,
tampouco as categorias sociais. “O homem moderno (tema permanente da
publicidade) é igualmente convidado a comprazer-se. A mulher moderna é
convidada a escolher e a concorrer, a ser exigente” (BAUDRILLARD, 2007, p.99).
Na sociedade contemporanea, o modelo feminino se estende por todo campo do
consumo, ou seja, sao classes inteiras que funcionam como consumidoras, no que
Baudrillard (2007) chama de “homo consumans”.

O modelo feminino de consumo pode-se comparar ao que Bauman (2008,
p.81) diz sobre o individuo manter-se em demanda, manter-se como mercadoria
vendavel: “obter novas versdes de roupas, reconstruir estilos e substituir ou reformar
as versOes defasadas sdo condicbes para estar e permanecer em demanda”. E
completa que atualmente os padrées sdo menos “dados”, sdo muitos padrbes que
se contradizem em comandos conflitantes exercendo menos poder sobre o0s
individuos (BAUMAN, 2001). Apresentada a sociedade atual e sua relacdo com o
consumo, faz-se necessario pensar a relacdo do tempo com o consumo.

A sociedade hipermoderna traz, segundo Lipovetsky (2004), a globalizagéo e
a mercantilizacdo dos modos de vida. Como se viu, na sociedade de consumo
impera a légica da producédo. Se os avancos tecnologicos permitem alta velocidade

na producdo de bens de consumo, bem como na comunicacdo e troca de
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informacdo, a mesma légica se instala na temporalidade de consumo. A producao
rapida gera muitos produtos a serem consumidos e a rapida troca de informagdes
gera constante demanda por novos produtos, fazendo que o ciclo do hiperconsumo

acelere.

De acordo com Lipovetsky (2004, p.57, grifo do autor), “na hipermodernidade
ndo ha escolha, ndo h& alternativa, sendo evoluir, acelerar para ndo ser

ultrapassado pela ‘evolugcéo’™. Bauman (2001) completa que atualmente a producao
de bens substitui os objetos duraveis por outros projetados para a “obsolescéncia
imediata”. Percebe-se que o0 consumo encontra-se em estado de aceleracao
maxima, os individuos precisam consumir tanto para ndo se sentirem parados no
tempo, os proprios artefatos séo feitos para ndo durar, pela baixa qualidade, mas

principalmente por deixarem de satisfazer os desejos do momento.

Sendo assim, o individuo hipermoderno encontra-se em meio a infinitas
possibilidades, gerando a sensacéo de que se nao forem exploradas o quanto antes,
serdo perdidas. “Ha mais — muitissimo mais — possibilidades do que qualquer vida
individual, por mais longa, aventurosa e industriosa que seja, pode tentar explorar, e
muito menos adotar.” (BAUMAN, 2001, p.73). Logo, a relacéo desses individuos com
o tempo e com 0 consumo ‘“integra cada vez mais a dimensao do porvir”

(LIPOVETSKY, 2004, p.73). Vive-se com a sensacao de que o tempo se rarefaz.

Para que todas as oportunidades — de consumo — possam ser aproveitadas,
€ preciso que nenhuma seja finita, “que permanecam liquidas e fluidas [...], caso
contrario poderiam excluir as oportunidades remanescentes e abortar o embrido da
proxima aventura.” (BAUMAN, 2001, p.74) Sentimento de permanente corrida contra
o tempo, reforcada pela midia que “possibilita a informacéo e os intercambios em
“tempo real”, criando uma sensacdo de simultaneidade e de imediatez que
desvaloriza sempre mais as formas de espera e de lentiddo.” (LIPOVETSKY, 2004,
p.62-63, grifo do autor).

Talvez caiba dizer que a moda ao se vir conectada a web, o que Ihe permitiu
expandir sua informacéo de forma imediata e fulminante, pode escamotear
melhor seu jogo duplo: a sua face disciplinadora, “verticalizada”, que ainda
persiste, e uma outra, mais complexa, que faz desaparecer no seu proprio
funcionamento, caracteristicamente “horizontalizado”, logo descentralizado,
seu iminente controle. Sabemos que a industria da moda agora ndo mais
atua apenas de forma pandptica, restritiva, mas, “liberta” os corpos de um

controle rigido e fisicamente posicionado (“os olhos da instituicdo”) e
espera, realmente deseja e acalenta a ideia de liberdade fluida, de um corpo
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liquido que se transforma de maneira mais frequente, e no sé se renova a
cada estacdo. (PRECIOSA; AVELAR, 2010, p.27)

Em meio a esta alta velocidade de producdo, comunicacdo e consumo,
percebe-se, porém, movimentos contrarios, complementares. Nas palavras de
Lipovestky (2004, p.69): “o presente total da rentabilidade imediata pode dominar,
mas nao continuara assim indefinidamente”. Essas novas temporalidades do

consumo e da producao séo exploradas a seguir.

2.3 Poténcias de criagéo

A partir do estudo dos gessos da criacao faz-se necessario compreender 0s
processos complementares, ou seja, 0S aspectos sociais e culturais que promovem
a criacdo. Permeados também pela abordagem do design estratégico, sao
fundamentadas a seguir as retomadas de valor através do consumo lento e feito
localmente. Em especial, busca-se definir design de moda autoral a partir de autores
de diversas areas, dada a multidisciplinaridade do proprio design estratégico, em
meio a exemplos de designers brasileiros que, acredita-se, desenvolvam esse tipo
de criagdo que se denominou poética das roupas a partir de Preciosa.

2.3.1 Retomadas: consumo lento e local

A crise cultural em que se encontra a sociedade contemporanea acredita-se
estar levando os individuos a uma revalorizacdo das culturas locais, em uma
tentativa de reapropriacdo dos territorios nacionais e regionais. Uma tentativa que
vai ao encontro da singularizacdo, num movimento de resposta a massificacao
extrema da cultura. Hall (2006) aponta trés direcdes como consequéncia da
globalizagdo sobre as culturas locais: a) as identidades nacionais estariam se
desintegrando, como resultado da homogeneizacéo cultural e da hipermodernidade;
b) as identidades nacionais e outras identidades locais estariam se reforcando como
forma de resisténcia a globalizacdo; c) as identidades nacionais estariam em
declinio, e identidades hibridas estariam tomando seu lugar. Acredita-se na for¢a das

culturas locais e particularistas como uma das respostas a crise cultural gerada pela
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globalizacdo e pela hipermodernidade, juntamente com uma valorizagdo do autor
como reflexo da individualizagao e diferenciagéo.

Na sociedade hipermoderna, a globalizacdo e a mercantilizacdo da cultura
levaram a individualizacdo (LIPOVETSKY, 2004). H4 uma volta do sujeito como
ponto central da recuperacdo da sociedade apOs as crises globais (TOURAINE,
2011). Vive-se em um mundo onde todos s&o iguais e ao mesmo tempo diferentes,

havendo espaco para o particular e para o universal.

A cultura de massa levou a um enfraquecimento da cultura nos locais onde as
culturas particulares se encontravam ja enfraguecidas, ou seja, nas grandes
metrépoles, mas "a maioria dos paises ou regides conhece uma cultural nacional
bem especifica” (TOURAINE, 2011, p.71). A massificacdo nao teria, portanto,
deixado todas as culturas idénticas: mesmo em tempos de velocidade na
comunicacdo e apos a crise cultural gerada pela globalizagédo, ainda se preservam
as culturas locais. Aspecto reforcado por Hall (2006, p.77): “h4, juntamente com o
impacto ‘global’, um novo interesse pelo ‘local™.

Como se viu ha, na sociedade atual, a0 mesmo tempo uma tendéncia a
homogeneizagdo e a singularizacdo dos sujeitos (GUATTARI, 1992). A criacdo de
novos produtos e métodos pode ser, segundo Touraine (2011), uma saida para
valorizagéo desses sujeitos.

Segundo Lipovetsky (2004, p.69, grifo do autor), o hiperconsumo, apesar de
dominante na sociedade contemporanea, “ndo € absoluto, a cultura de prevencéao e
a “ética do futuro” dao nova vida aos imperativos da posteridade menos ou mais
adiante”. Percebem-se indicios de novas formas de produgdo, mais preocupadas
com o meio ambiente e com a valorizacdo das culturas locais. Se a logica da
producdo impera na sociedade hipermoderna, novos tempos de consumo podem se
instalar a partir dessas novas formas de produzir que levam em consideragédo o
desenvolvimento sustentavel e as questfes éticas e sociais.

Ante as ameacas da poluicdo atmosférica, da mudanca climéatica, da eroséo
da biodiversidade, da contaminacdo dos solos, afirmam-se as ideias de
“desenvolvimento sustentavel” e de ecologia industrial, com o encargo de

transmitir um ambiente viavel as geracbes que nos sucederem.
(LIPOVETSKY, 2004, p.68-69)
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Questdes éticas envolvem lidar com o que é bom ou ruim, certo ou errado,
logo envolve também questdes relativas a sustentabilidade do ambiente. De acordo
com Manzini (2008), é preciso refletir sobre a nocdo de bem-estar que se tem na
sociedade contemporanea: associada a disponibilidade cada vez maior de produtos
e servigos. Esta nogdo nasce na revolucao industrial — légica da produgédo — com o
bem-estar baseado no produto, com uma promessa de “democratizacdo do acesso a
produtos que reduzem o esforco, aumentam o tempo livre e estendem as
oportunidades de escolha individual, ou seja, aumentam a liberdade individual”
(MANZINI, 2008, p.39).

Este modelo de bem-estar se provou insustentavel, quando estendido em
escala global, em funcédo dos limites das riquezas do planeta. Existe, portanto, uma
necessidade de construir novos referenciais simbolicos a fim de promover novas
formas de consumo e producgao: “talvez uma nova pedagogia do gosto esteja em
vias de se constituir a partir da crise” (PARODE; SCALETSKY, 2009, p.7).

Sendo assim, coabitam, hoje, o hiperconsumo e novas formas de consumo,
mais lento e mais consciente. Para Lipovetsky (2004, p.81), existem duas
tendéncias, uma que acelera e leva a “desencarnacdo dos prazeres” e outra que
leva “a estetizacdo dos gozos, a felicidade dos sentidos, a busca da qualidade no
agora”.

Os impactos negativos da dinadmica atual sdo traduzidos no acumulo de
residuos industriais e na saturacdo dos mercados. Porém, a propria légica da
sociedade capitalista é a de continuar a se desenvolver, produzindo novos mercados
(PARODE, SCALETSKY, 2009, p.7). Logo, reverter os impactos no meio ambiente,
sem engessar a economia e a cultura limitando as liberdades de expressao estéticas
conquistadas, seria um dos desafios da industria da moda e dos designers (SASAKI;
PIRES, 2006). Os préprios designers ajudaram a difundir a l6gica de bem-estar da
sociedade atual utilizando como diretriz ética “aumentar a liberdade individual e a
democratizacdo do consumo projetando produtos eficazes, acessiveis e belos”
(MANZINI, 2006, p.2).

Por toda parte, os exageros hipermodernos sdo refreados pelas exigéncias
da melhoria da qualidade de vida, pela valorizacdo dos sentimentos e pela
personalidade, a qual ndo se pode trocar; por toda a parte, as légicas do
excesso deparam com contratendéncias e valvulas de seguranca.
(LIPOVETSKY, 2004, p.83)
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Percebe-se nos individuos hipermodernos j& uma vontade de valorizagdo do
duradouro como contrapeso ao efémero (LIPOVETSKY, 2004). Os designers tém,
portanto, a possibilidade de reforcar o pensamento sustentavel através de seus
artefatos, contribuindo para a transicdo de uma dinamica de consumo menos veloz e
menos prejudicial ao meio ambiente (SASAKI; PIRES, 2006). E preciso, do ponto de
vista ético, portanto, encontrar uma nova e sustentavel ideia de bem-estar
(MANZINI, 2006).

Logicamente, os designers ndo tém como impor seu ponto vista aos outros,
seja para o bem ou para o mal. Porém, tém a capacidade de projetar a qualidade
das coisas, ou seja, sua aceitabilidade, influenciando, desta forma, os fatores que
ajudam a construir a ideia de bem-estar vigente (MANZINI, 2006).

A volta ao passado a popularidade ilustra o advento do consumo-mundo e
do consumidor que busca menos o status que os estimulos permanentes,
as emocdes instantaneas, as atividades recreativas. Ndo € que se dé adeus
a modernidade; antes, é a terceira etapa da modernidade consumista que
triunfa na democratizacéo do lazer cultural, no consumismo experiencial, na

transformagdo da memoria em entretenimento-espetaculo. (LIPOVETSKY,
2004, p.88)

Além disso, promovendo novos tempos de producdo, promovem-se também
experiéncias de consumo menos Iinstantaneas, menos fugazes. As novas
temporalidades do consumo percebidas tanto por parte dos individuos como dos
designers na atualidade apresentam-se, portanto, através da valorizacdo das
culturas locais com artefatos produzidos artesanalmente e também através do
desenvolvimento sustentavel com a utilizacdo de matérias-primas de menor impacto
ambiental.

Os artefatos produzidos artesanalmente, por envolverem mais tempo de
producdo, fazem com que o consumo também se dé na mesma légica temporal.
Além disso, retorna ao passado retomando técnicas em vias de extingdo, como é o
caso do tricd, valorizando também as culturas locais que utilizam técnicas tipicas da
regido do globo onde séo produzidas. Por serem produzidos manualmente envolvem
pessoas numa relagcdo muito préxima do processo de producao, logo esses artefatos
trazem consigo também um pouco de cada uma dessas pessoas, sua historia, seus
sentimentos e emocdes, gerando mais que bens de consumo, artefatos imbuidos de

afeto.
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[...] o passado aparece cada vez mais nitidamente como, isto sim, um
adorno, um referencial da vida com qualidade e seguranca. Isso porque o
“auténtico” tem sobre nossas sensibilidades um efeito tranquilizador: os
produtos “a moda antiga”, associados a um imaginario de proximidade, de
conviviabiliade, de “bons e velhos tempos” (a aldeia, o artesdo, o amor ao
oficio), vém exorcizar o desassossego dos neoconsumidores obcecados
com a seguranca de todo tipo, desconfiados da industrializacdo do
comestivel. (LIPOVETSKY, 2004, p.90)

O consumidor esta em busca de novas formas de produtos, que sejam
confiaveis, seguros, com identidade cultural e que ndo venda somente estilo, mas
gue traga um significado, uma histéria, que se tenha uma origem e que sejam
atemporais (SOLOMON, 2002). Baudrillard (2007, p. 35) comenta que “[...] na moda
€ possivel distinguir duas tendéncias inversas: a necessidade de mudar e a
necessidade nostalgica das coisas antigas”. Diante disso, pode-se considerar que
produtos feitos artesanalmente fazem com que a moda e a cultura andem
estreitamente, pois carregam habitos, cultura e histéria. O artesanal da
personalidade ao produto (OLIVEIRA, 2008), pois une a tradicdo e o

contemporaneo.

De acordo com Tiurkmen (2009), o conceito de moda lenta se encontra na
valorizac&o do artesanato e cultura local e, diante disso, propdem melhorias em trés
esferas. Dos trabalhadores, com salarios justos e melhores condicdes de trabalho.
Do consumidor, buscando mais qualidade, durabilidade assim como a exclusividade
e origem dos produtos. Do ambiente, com menos desperdicios, buscando a
sustentabilidade na producdo da matéria prima e produto final (TURKMEN, 2009).
“O dialogo entre a tradicdo e a inovacao, artesanato e design, deve ser bem
trabalhado no sentido de que as suas valéncias serdo a chave da sustentabilidade
futura” (FERREIRA; NEVE; RODRIGUES, 2012, p. 40).

A perspectiva do design vem justamente ajudar nessa complexa tarefa de
medir producdo e consumo, tradicdo e inovacdo, qualidades locais e
relacdes globais. Os produtos locais sdo manifestaces culturais fortemente
relacionados com o territorio e a comunidade que os gerou. Esses produtos
sdo os resultados de uma rede, tecida ao longo do tempo, que envolve
recursos da biodiversidade, modos tradicionais de producdo, costumes e
também habitos de costume. (KRUCKEN, 2009, p. 17)

O artesdo, durante a concepcgao, coloca no produto sua cultura e

experiéncia, valorizando-o através da arte manual, exclusiva e Unica. “Nesse
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cenario, o artesanato se destaca pela originalidade, porque expressa a cultura de
um lugar” (FAJARDO: JOPPERT; CALAGE, 2002, p.7). No que se refere a cultura,
ela esta inserida em duas concepcoes: “a primeira remete a todos os aspectos de
uma realidade social, a segunda refere-se mais especificamente ao conhecimento,
as ideias e crencgas de um povo” (SANTOS, 1994, p.23). Trabalhar com a cultura ndo
significa, portanto, tirar o individuo de sua realidade cultural, mas fazé-lo
compreender e ampliar seus horizontes. Assim, pode-se dizer que o artesanato é
uma forma de expressar a cultura popular e esta ligada a variadas formas de
expresséao do cotidiano. E a arte de se apropriar das manifestacdes e transcrevé-las
em objetos (MARINHO, 2007).

A arte evidencia-se no artesanato como forma de expressao do génio criador
do homem e de sua ordem estética pois permite, sumariamente, a materializacdo da
subjetividade do artesdo através da replicacdo de objetos, que se diferenciam uns
dos outros por pequenos detalhes nas formas de criar, copiar € manusear a matéria-
prima. O artesanato, ainda hoje, tem como fonte de inspiracéo as crencas, religides,
tradicdes, modos de vida e valores, e promove a representacdo da realidade
cotidiana através da producéo e seriacdo de utilitArios como vestimentas, aderecos,
mobiliarios, pecas decorativas e funcionais (ADAN, 1947 apud MARINHO, 2007, p.
04).

Segundo Krucken (2009, p.22) é necessario achar meios para que se tornem
visiveis a sociedade a histdria que ha por tras dos produtos como caracteristicas do
territorio, dos recursos, do conhecimento em sua forma de producéo e de seu valor
diante da comunidade produtora. “Contar esta ‘histéria’ significa comunicar
elementos culturais e sociais correspondentes ao produto, possibilitando ao
consumidor avalia-lo e aprecia-lo devidamente” (KRUCKEN, 2009, p. 23).

Acredita-se que a valorizacdo das subjetividades e das culturas locais se dé
através da criacdo autoral. Parode e Scalestky (2009, p.4-5) citam dois fatores
importantes para a valorizacdo do design autoral: “a sensacao de confinamento das
sociedades de consumo de massa, devido a saturacdo dos mercados, e o efeito no
imaginario das transformacfes do panorama ambiental em decorréncia da grande
evolucao industrial em escala planetaria”. Uma nova articulacao entre global e local

estaria sendo proposta, ou seja, hao é o local no sentido folclorico e artesanal, mas
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uma nova interpretacdo da cultura local que se identifique com o global, mas
mantenha suas raizes.

Essa articulacao entre global e local, essa interpretacdo da cultura local, no
caso do Brasil, muito se parece com o que o escritor e pensador modernista Oswald
de Andrade chamou de projeto estético antropofagico. De acordo com Preciosa
(2013), o povo brasileiro adquiriu a capacidade de captar diversas vozes na sua
atividade de criacdo, devorando e subvertendo repertorios, e esta capacidade tem
sido aplicada nas mais diversas areas da criagdo: mausica, cinema, arte, moda,
design.

Nossa cultura se move aglutinando informacdes, funcionando a base de
sucessivas colagens, assimilando, devorando, e intervindo no repertério
selecionado, com vistas a produzir outros arranjos signicos dispares,

intrincadas bricolagens culturais, onde cada pec¢a vai encontrar seu lugar
justo de encaixe: nada € aleat6rio. (PRECIOSA, 2013, p.3)

Percebe-se que a crise cultural ndo esta na mistura de culturas, mas na falta
de apropriacdo dessas culturas, na falta de uma dimensao critica na leitura e
interpretacdo dessas de modo a devorar o que traz poténcia ao ato criativo,
reinventando essas culturas a partir da cultura propria do sujeito, do local. “Uma
pratica em que o outro ndo é devorado aleatoriamente, mas em funcdo de um
critério vital: sua poténcia de revigorar a alma do devorador” (PRECIOSA, 2013, p.4-
5). O Brasil tem na sua historia a marca da persisténcia de uma condi¢éo europeia,
deste modo, “o corpo é separado da experiéncia, anestesiado aos efeitos do
convivio de heterogéneos e, portanto, surdo a exigéncia de criagcdo de sentido para
0s problemas singulares que se delineiam nesta exposicdo” (ROLNIK, 1998, p.130).

Assim sendo, as tendéncias vendidas pelos escritdrios de estilo de um dia
para 0 outro, como se viu anteriormente, sdo consumidas sem levar em
consideracdo “as necessidades de sentido que se colocam no novo contexto”
(ROLNIK, 1998, p.130), sendo o Brasil esse novo territorio. Estes artefatos
desenvolvidos sem critica resultam em reproducdes — copias — vazias de sentido.
Logo, “saird vencedor aquele que melhor souber interpretar e posicionar de forma
estratégica as suas diferencas, segundo as regras do mercado, que necessita do
identitario para ordenar e classificar os produtos” (PRECIOSA, 2013, p.5-6).

A globalizagcédo e a temporalidade do consumo na sociedade contemporanea
estdo afetando ndo s6 as identidades e culturas locais, mas o proprio planeta,
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levando os individuos a refletir sobre questdes de ética e sustentabilidade global.
Questdes éticas’ envolvem lidar com o que é bom ou ruim, certo ou errado, logo,
envolve também questdes relativas a sustentabilidade do ambiente. De acordo com
Manzini (2008), é preciso refletir sobre a nocdo de bem-estar que se tem na
sociedade contemporéanea: associada a disponibilidade cada vez maior de produtos
e servicos. Esta nocdo nasce na revolucdo industrial com o bem-estar*® baseado no
produto, com uma promessa de “democratizacdo do acesso a produtos que reduzem
o esforco, aumentam o tempo livre e estendem as oportunidades de escolha
individual, ou seja, aumentam a liberdade individual” (MANZINI, 2008, p.39).

Este modelo de bem-estar se provou insustentavel, quando estendido em
escala global, em funcédo dos limites das riquezas do planeta. Existe, portanto, uma
necessidade de construir novos referenciais simbolicos a fim de promover novas
formas de consumo e producgao: “talvez uma nova pedagogia do gosto esteja em
vias de se constituir a partir da crise” (PARODE; SCALETSKY, 2009, p.7).

Os impactos negativos da dinédmica atual sdo traduzidos no acumulo de
residuos industriais e na saturacdo dos mercados. Porém, a propria légica da
sociedade capitalista é a de continuar a se desenvolver, produzindo novos mercados
(PARODE, SCALETSKY, 2009, p.7). Logo, reverter os impactos no meio ambiente,
sem engessar a economia e a cultura limitando as liberdades de expressao estéticas
conquistadas, seria um dos desafios da industria da moda e dos designers (SASAKI;
PIRES, 2006). Os proprios designers ajudaram a difundir a l6gica de bem-estar da
sociedade atual utilizando como diretriz ética “aumentar a liberdade individual e a
democratizagdo do consumo projetando produtos eficazes, acessiveis e belos”
(MANZINI, 2006, p.2).

Os designers tém, agora, a possibilidade de introduzir o pensamento
sustentavel através de seus artefatos, contribuindo para a transicdo de uma
dindmica de consumo menos veloz e menos prejudicial ao meio ambiente (SASAKI,
PIRES, 2006). E preciso, do ponto de vista ético, portanto, encontrar uma nova e
sustentavel ideia de bem-estar (MANZINI, 2006).

Logicamente, os designers ndo tém como impor seu ponto vista aos outros,

seja para o bem ou para o mal. Porém, tém a capacidade de projetar a qualidade

12 Definicso da Encyclopedia Britannica: “ethics, also called moral philosophy, the discipline concerned
with what is morally good and bad, right and wrong”.

¥ Bem-estar: uma construcdo social que se di ao longo do tempo conforme diversos fatores
(MANZINI, 2008).
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das coisas, ou seja, sua aceitabilidade, influenciando, desta forma, os fatores que
ajudam a construir a ideia de bem-estar vigente (MANZINI, 2006). Seja para
promover a qualidade de vida, através do refreamento da producéo e do consumo,
seja para valorizar a cultura local, o designer de moda contemporaneo se depara
com alguns paradoxos e percebe cada vez mais sua responsabilidade para com os
sujeitos que ativa ao propor artefatos impregnados de sentido.

2.3.2 Poética das Roupas: design de moda autoral

A palavra moda vem do latim modus, que quer dizer modo, maneira,
comportamento (BRAGA, 2005). O termo costuma ser usado para se referir a um
conceito aceito por uma grande maioria numa sociedade, sendo associado a
diversos itens do dia a dia: desde objetos de consumo até usos e costumes
culturais, como uma musica ou estilo musical, e a propria comunicagdo, como girias
e estrangeirismos (AVELAR, 2011). Neste sentido, se aproxima do que se viu
anteriormente com relacdo a estética, ou seja, ao considerado belo por um grande
namero de pessoas. A moda, de modo geral, respeita as normas estéticas vigentes
para que seja aceita. O uso mais empregado da moda na sociedade atual &
associado ao vestuario e seus derivados, como se pode observar:

Quase tudo pode “estar na moda’. Na atualidade, todavia, o uso habitual

dessa palavra quase a transformou num sinénimo do universo que engloba
roupas, acessorios, cosméticos e perfumes. (AVELAR, 2011, p.25)

Na moda associada a vestimenta, ha um constante tensionamento entre
generalidade e especificidade. Pois reflete o espirito de sua época, 0 modo como as
pessoas vivem em determinado momento e "é influenciada pelas mesmas forcas
gque movem a sociedade" (LIMEIRA, 2008, p.266). Como se viu, a sociedade
contemporanea € marcada pela estandardizacdo. Ha, portanto um sentimento de
falsa diferenciacéo pela moda.

Quando é lancada e usada por poucos, a moda distingue uma pequena
parcela da populacdo chamada comumente de “formadores de opinido”. Séo eles
que, quando uma nova moda esta surgindo, sao os primeiros a adota-la, chegando a

“lancar” moda através dos novos significados que ddo aos artefatos ao interpreta-los
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a sua maneira. A vestimenta funciona como um instrumento de disting&o: “reproduz
segregacao social e cultural, participa da mitologia moderna mascarando uma
igualdade que néo pode ser encontrada” (LIPOVETSKY, 1989, p.172).

Esta dinamica social da moda se da através da imitacdo, que transfere a
"atividade criativa" para o outro, libertando o sujeito da responsabilidade (MIRANDA
et al, 2003). A imitagdo também livra os individuos dos "tormentos da escolha" ao
mesmo tempo em que o integra a sociedade (MONNEYRON, 2007). Assim sendo, a
moda da liberdade ao homem para se mostrar como escolheu ser, mesmo que a
imagem que mostra tenha sido escolhida pelos outros (CIDREIRA, 2005). Ao pensar
0 sujeito a partir do outro, pode-se perceber um "eu" constituido por diversas
personalidades:

Seguir a moda €, ainda, adotar figurativamente uma identidade e declara-la,
norteando-se pelas regras que garantam reconhecimento e a identidade do

sujeito, e consequentemente, sua integracdo a um determinado grupo
(CASTILHO, 2004, p.141).

Porém, é préprio do homem o desejo de distinguir-se dos demais, ou seja, "de
suspender ou mesmo romper (ainda que temporariamente) com certas regras do
jogo social" (CIDREIRA, 2005, p.132). A globalizacdo permite ao homem que
expresse sua individualidade com maior seguranga, assim sendo, quanto mais
informado, mais condi¢bes o individuo tem para escolher e decidir entre essa ou
aguela proposta de moda (MIRANDA et al., 2003). Retomando o processo de
retroalimentacdo da industrial cultural, também a industria da moda se retroalimenta
da propria sociedade, entregando aos individuos o que eles esperam receber.

Ou seja, a moda se renova a partir dos anseios da prépria sociedade.
Monneyron (2007, p.59) afirma que a "sociedade é um conjunto de individuos que se
imitam entre si”, logo é proprio da dinamica da vida em sociedade a imitacdo, na
qual os individuos copiam uns aos outros em busca de similaridade e de
pertencimento. Guiada pela vaidade ou pela necessidade, oferece, portanto, a cada
virada de estagdo, "uma sintese do anseio da maioria das pessoas" (MIRANDA et
al., 2003, p.46).

O fato de querer estar na moda é um verdadeiro paradoxo, pois, se algo
esta na moda, é sinal que ja foi assimilado, uma vez que atingiu o ponto
maximo de uma curva eliptica de um grafico que, no vetor horizontal,
representa a aceitacdo e o prestigio. Portanto, a partir dai, o que resta com
a continuidade da passagem do tempo é a queda dessa curva, isto €, a
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decadéncia. Dessa forma o “esta na moda” significa que o Unico caminho a
ser percorrido é o cair de moda, a popularizagéo total. [...] O estilo é o inicio
dessa curva, o ponto mais alto € a moda e a queda é a diluicdo e o término
de uma proposta. Assim, na maioria das vezes, "estar na moda" é nao ter
gosto préprio ou apurado e precisar que a aceitacdo ou o0 gosto popular dite
aquilo que deva estar em vigor. O estilo, por sua vez, é a prépria diferenca e
antecede a moda. (BRAGA, 2005, p.18)

Percebe-se, na fala de Braga (2005) que a moda é paradoxal, visto que uma
nova proposta so € considerada moda quando € aceita e imitada. Portanto, pode-se
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dizer que a moda é uma satisfacdo momentanea e "é caracteristica da moda a sua
propria negacdo; € uma espécie de morte intencionalmente provocada para que se
possa dar espago ao novo, ou mesmo a novidade" (BRAGA, 2005, p.15).

Neste sentido, percebe-se que a moda, assim como a sociedade
contemporanea, encontra-se no meio de uma crise cultural provocada pela industria
cultural e pela globalizacdo, mas especialmente pela ado¢do do sistema da moda
por outros ambitos da sociedade. Ha, portanto, um processo de transferéncia de
significados culturais para as roupas (LIMEIRA, 2008).

De acordo com Rodrigues (1999) a experiéncia € um conjunto de saberes
fundado no habito; os quadros de experiéncia sdo a soma do meio ambiente, que
condiciona a interagdo do individuo com o mundo, com um conjunto de marcas
projetadas por ele proprio que acabam por delimitar a sua experiéncia. Sendo a
assim, a criacdo de produtos que rompam com esses saberes levaria a novas
percepc¢des do mundo — logo, a inovagdes na cultura.

Para projetar, o designer coleta sinais frageis de mudanga nos gostos,
comportamentos e orientacao estética para criar prevendo aquilo que podera ser um
quadro de sentido no futuro, utilizando da sua capacidade de prever (ZURLO, 2010).
Ou seja, através da compreensdo dos quadros de referéncias culturais dos atores
envolvidos no projeto — consumidores, usuarios —, o designer realiza escolhas
durante o processo criativo. Processo semelhante ao descrito por Rodrigues (1999)
sobre os processos dos quais depende a prépria experiéncia: rememoracao e
previsao. O primeiro identifica nos fatos presentes marcas do passado; e o segundo,
gue mais se aproxima da capacidade inerente ao designer, antecipa os efeitos
futuros dos fatos ocorridos no presente.

Existem individuos que possuem um aprendizado quase natural e espontaneo

da cultura e os que tiveram uma aprendizagem forcada. Os primeiros possuem uma
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espécie de relagao familiar mais proxima e desenvolta com a cultura e costumam ser
0s primeiros a aderir as novidades impostas pela moda, ja o segundo grupo precisa
ser ensinado a gostar do novo, conforme Bonadio (2005). Além disso, segundo
Feghali (2008), a industria cultural incentiva a conotar moda como modernidade,
aumentando a vontade de pertencer ao grande grupo, fazendo com que o individuo
faca uso de sua criatividade.

Sendo a geracédo de sentido o objetivo primordial do design, faz-se necessario
buscar entender como se da esse processo na sociedade contemporanea, na qual
as relagbes que se tém com o mundo sdo permanentemente mediadas por
dispositivos tecnoldgicos. A percepcdo que se tem do mundo depende de
dispositivos de mediacdo, que se sobrepdem a essa percepcao e formam quadros
de experiéncia individual e coletiva (RODRIGUES, 1999).

A gestao dos dispositivos de mediacdo da experiéncia é de responsabilidade
da industria cultural, que também tem a capacidade de tematizar e pautar discursos
(RODRIGUES, 1999). Os dispositivos técnicos de mediacdo ajustam a percepcao
humana do mundo as suas capacidades de simulacdo, ou seja, limitam a
compreensao de acordo com 0 que conseguem captar. Os quadros de experiéncia
sdo um conjunto de interagbes dotadas de sentido, que suscitam respostas mesmo
na auséncia dos estimulos a que se referem e funcionam como um quadro
delimitador que o individuo incorpora. Sendo assim, os individuos néo estariam
totalmente determinados pelos estimulos que recebem, ou seja, seriam capazes de
dar sentido e discriminar os objetos que percebem a partir das marcas do seu
guadro de experiéncia (RODRIGUES, 1999).

Neste sentido, faz-se necessario trazer Krippendorf (2003), que define que o
significado acontece na linguagem, ou seja, € produto de como falamos e se baseia
nas regras disponibilizadas pela propria linguagem. O autor traz a no¢do de
significado pelo uso, no sentido de que os artefatos séo projetados a fim de permitir
certos usos e restringir outros. Sendo assim, as tecnologias podem ser usadas para
o0 bem no sentido de potencializar as atividades humanas e para o mal no sentido de
reduzir as possibilidades de atividade de acordo com o que um dado artefato permite
fazer.

"A ideia de estar bem vestido, por exemplo, tem como parametros de
apreciacdo as escolhas de certos grupos dominantes que ditam as normas aos

demais a ele hierarquizados socioeconomicamente” (CASTILHO, 2004, p.140). Os
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individuos aprendem com a midia a se comportar de modo que atendam as
necessidades e expectativas da sociedade: "a midia de massa tornou-se um dos
principais caminhos para que as sociedades modernas educassem seus cidadaos"
(FEGHALLI, 2008, p.17).

Os artefatos de moda séo produtores de sentidos e, quando projetados pelo
designer de moda, tém por finalidade provocar reacdes diversas nos individuos.
Pode-se dizer que “[...] a moda introduz, através do elemento “novo”, mudancas nos
padrées do comportamento tradicional instituido h&a certo tempo e que, aos poucos,
se tornou habito” (AVELAR, 2011, p.29). Sendo assim, os sentidos embutidos pelo
designer na moda podem vir ao encontro da experiéncia dos individuos de uma
sociedade, ou seja, da cultura; ou podem ser projetados com o intuito de romper
com a estética vigente, causando estranhamento, gerando inovacao de significado.
"A roupa antecipa um estado das coisas que esta por acontecer' (MONNEYRON,
2007, p.95) e ajuda a transformar a forma de pensar de um grupo. Sendo esses
significados percebidos e absorvidos pelos individuos da sociedade, ter-se-ia como
consequéncia a inovacao cultural. Como se pode perceber na fala de Preciosa:

Gosto muito de aludir ao estilista de moda como um diagnosticador de seu
tempo, de sua cultura, enfim, deste contemporaneo que o circunscreve. Ele,
gque é capaz de materializar questdes que nos sdo caras em hOSSO

cotidiano, propondo-nos diferentes abordagens para elas, espalhando
outros valores em nés. (PRECIOSA, 2005, p.80)

Neste sentido, vém a tona as questdes de responsabilidade do designer como
um dos promotores de novos agenciamentos que se estabelecem no momento atual
como resposta a globalizacéo e a crise cultural reforcada pela responsabilidade do
designer de moda frente as emergéncias de sua cultura (MANZINI, 2008;
PRECIOSA, 2006). Utilizando-se da sua capacidade de fazer ver, o designer de
moda torna possivel a visualizacdo de cenarios futuros através da proposicdo nao
de protétipos, mas de cole¢cdes conceito, que tém o poder de promover
agenciamentos através de cenarios de inovacdo cultural na sociedade em que se
insere. Acredita-se, portanto, que o designer de moda autor, ao impregnar-se da sua
cultura e da sua subjetividade e, consequentemente, da cultura do local onde este
se encontra, viveu e/ou cresceu, seja uma forma de resposta a crise cultural que se
instaurou na sociedade contemporanea e possa provocar movimentos nesse

sentido.
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De acordo com Preciosa (2006), o designer de moda deveria, ao realizar seus
projetos, fazer uma espécie de “leitura-traducao critica” do territorio contemporaneo,
embutindo em suas criagdes sua visdo de mundo. Ou seja: o design de moda na
perspectiva autoral realizaria uma poética das roupas:

[...] como uma pratica que dissemina outros “dialetos” em sua gramatica
oficial, as vezes corrompendo-a, forgando-a a formular outros jogos

simbodlicos, as vezes apenas endossando 0 que ja se instituiu, se cristalizou.
(PRECIOSA, 2006, p.148)

E preciso, segundo Preciosa (2006), inverter a légica de mercado, do projeto
de design como finalizacdo, ou seja, como mercadoria, evidenciando 0s processos
de projeto, ou seja, as dimensfes criativas e de inspiragdo, tendo em vista que
essas mercadorias sao objetos investidos de carga simbdlica. Sendo assim, as
interferéncias do designer, quando apresentam carater pessoal, sdo representadas
pela maneira como uma “personalidade criadora reage a um conjunto de linhas
predominantes, oferecendo alternativas Unicas para problemas comuns” (MOURA,;
CASTILHO, 2011, p.10).

Podemos pensar a partir dai que, a despeito dos controles todos, havera
sempre no ar uma vitalidade criativa, um vetor de invencdo, que pode
desmanchar territérios que confinem sujeitos a modos padronizados de
pensar, de viver, de vestir. Acreditamos mesmo que o proprio ambiente das
novas tecnologias agenciado a vida e sua exuberante variagdo de formas,
cria dispositivos de alargamento da sensibilidade, que podem engendrar

transformagdes e realizar novos paradigmas ético-estéticos. (PRECIOSA;
AVELAR, 2010, p.27)

De acordo com Parode e Scaletsky (2009), o design autoral serve tanto para
produzir sensacdes nos corpos a partir de artefatos quanto “para distingui-los
através das cargas simbdlicas que lhes sdo agregadas, projetando-as ao plano das
relagcbes sociais” (PARODE, SCALETSKY, 2009, p.5). Ou seja, o design autoral se
apresenta carregado de significados impostos aos artefatos pelo criador, e se
configura, portanto, como agenciador de novos valores.

E preciso pensar no design autoral na sua insercdo na cultura brasileira, ja
gue o objeto de estudo desta pesquisa se concentra em territdrio nacional. Sendo
assim, faz-se necessario observar a tradicdo cultural brasileira de pratica
antropofagica, na qual se devora o0 que a potencializa para expandir-se,
reinventando-se (PRECIOSA, 2005; PARODE, SCALETSKY, 2009). Pratica que
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pode ser compreendida como prépria do design autoral, visto que, alimentando-se
da sua propria cultura ao mesmo tempo em que se vale da cultura global — que o
potencializa — desenvolve projetos investidos de sua percepcdo Unica do seu
contexto de vida.

Conforme Rolnik (1998), a criacdo antropofégica ignora a hegemonia cultural,
visto que nesse processo todos o0s repertorios culturais sdo equivalentes em
potencial como referéncia para produzir novos sentidos. Dentro dessa logica, a
selecdo dos conteudos se da a partir dos que funcionam e com o que, e 0 quanto
estes permitem produzir sentido. Desta forma os elementos de uma cultura ou
sistema se articulam com outros de culturas diferentes, de modo que perdem sua

conotacao identitaria.

[...] a subjetividade antropofagica define-se por jamais aderir absolutamente
a qualquer sistema de referéncia, por uma plasticidade para misturar a
vontade toda espécie de repertério e por uma liberdade de improvisacéo de
linguagem a partir de tais misturas. (ROLNIK, 1998, p.135-136)

Assim sendo, a criacdo autoral se caracteriza mais pela sua singularidade do
que por uma identidade; € a maneira prépria do designer autor se deixar contaminar
por diferentes culturas e sistemas que potencializam sua capacidade de criacao.
Este tipo de projeto, porém, envolve experimentacdes, e experimentar envolve risco,
pois desafia a pensar e agir de acordo com uma ldgica singular, incorporando o
imperfeito, o inacabado, o fragil (PRECIOSA, 2006). Percebe-se, neste sentido, uma
possivel contribuicAo do design estratégico para o design de moda no sentido
autoral: a perspectiva de inovacdo do design estratégico traria para o design de
moda uma possibilidade de ruptura, de producao de sentido.

Objetos que, por sua estética, estejam na vanguarda de um outro tempo, ou
seja, objetos que promovam outra relacdo com o tempo, e
consequentemente, constituindo uma outra duracdo no ato de consumir.
Exatamente num momento da histéria do mundo capitalista em que o valor

ter tempo e ter espago se tornam adjetivos de Iluxo. (PARODE,
SCALETSKY, 2009, p.7)

Uma nova légica que vem ao encontro do design estratégico de Manzini
(2006, 2008) de descontinuidades sistémicas, no sentido de promover o tempo lento

e contemplativo e a valorizacdo dos bens comuns. Percebe-se que alguns designers
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comecam a se posicionar buscando uma outra temporalidade para a moda, que
possa romper com a pratica de cole¢cdes sazonais, desenvolvendo criagdes
singulares, que fogem das pesquisas prontas de tendéncias. “Para estes, 0s projetos
de criacéo constituem-se como praticas de intervencéo na existéncia: novos arranjos
funcionais e estéticos que acabam por desencadear mutagdes na subjetividade”
(PRECIOSA; AVELAR, 2010, p.27).

Nesta perspectiva, o designer de moda autor é também agenciador de novos
significados culturais, visto que encontra-se em permanente busca de outros
universos de referéncia. Esta busca resulta em experimentacées subjetivas mas
também sociais, consolidando outras formas de pensar a moda na atualidade
(PRECIOSA, AVELAR, 2010).

A partir do que se viu até entédo, entende-se o design de moda como sendo
autoral quando o designer, no seu processo de criacdo, se apropria das referéncias
globais e/ou locais de forma singular. Quando foge das férmulas de estilo prontas,
das previsdbes de tendéncias, dos blogs de street style, utilizando-se da sua
capacidade de prever, antecipando criticamente o futuro (ZURLO, 2010). Até mesmo
guando ndo foge, mas consegue agregar suas referéncias subjetivas, singulares,
Gnicas, criando novos territorios para dar sentido a estas referéncias, misturando-as
de modo que se possa reconhecer na sua criagao, a sua vontade, a sua construcéo
de subjetividade. Para ilustrar esse entendimento do design autoral, se buscou
exemplos brasileiros do design e da moda.

Iniciando por um exemplo de design autoral que compreende dois autores
envolvidos no processo de criagdo: os Irmdos Campana. Reconhecidos em nivel
internacional — com exposicdo no MOMA de Nova York e destague no Saldo do
Mével de Mildo (MORAES, 2006) — pelas suas raizes brasileiras. Como seu nhome
sugere, os Campana sao dois irmaos: Humberto e Fernando. Fato que ajuda a
esclarecer a questao do autor como 0 sujeito por tras da obra, ndo necessariamente
representado por um unico individuo.

Os Campana extraem suas matérias significantes dos meios mais pobres e
simples da sociedade (PARODE, SCALETSKY, 2009), como se pode observar na
Cadeira Multidao (figura 1). Para a criacdo desta cadeira, os designers buscaram,
em uma fabrica do Nordeste brasileiro, bonecas de pano, que segundo eles,
“retratam a migracéo do Nordeste para o Sudeste” (CAMPANAS, 2013).
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Figura 1 - Cadeira Multidao

Fonte: Disponivel em: <http://campanas.com.br/>. Acesso em: 20 Fev. 2013

Segundo Moraes (2006), as pesquisas dos irmaos sao realizadas em lojas e
mercados de centros populares, como o de Sao Paulo, “cidade global rica e
industrial, mas ao mesmo tempo com grandes conflitos sociais e problemas
inerentes a uma periferia” (MORAES, 2006, p.181). Ou seja, eles se valem da
cultura popular para fazer ver sua visdo de mundo particular, numa critica aos
valores contemporaneos das grandes metrépoles em contraste com a pobreza em
gue vive boa parte desses nordestinos que migram para Sao Paulo.

Na moda, Ronaldo Fraga € um dos designers que mais se enquadra na
perspectiva autoral trabalhada na presente pesquisa. Segundo Prado e Braga
(2011), os modelos de Fraga sao singulares e remetem a cultura mineira e nacional,
sem parecerem folcloricos. O designer de moda €, portanto, reconhecido pela sua
brasilidade. Reconhecimento esse que vem, acredita-se, da forma como se apropria
dos elementos da cultura do pais.

Me embriago aqui pelo futebol passional e roméantico de 1930, 40 e 50. Pelo
futebol de varzea e seus uniformes feitos a méao. Pelas cores fortes e listras

gréficas. Por historias particulares que ilustram um tempo em que o futebol
no Brasil era sinbnimo de paixdo, arte e magia. (FRAGA, 2013)



57

As tematicas de suas criacdes, partindo de referéncias brasileiras,
conseguem, de acordo com Prado e Braga (2011, p.591), “transformar o local em
universal’. Para sua colecdo Outono-Inverno 2013, por exemplo, se inspirou no
futebol. A trajetéria do designer comecou pela sua vocacdo para o desenho
(PRADO, BRAGA, 2011), sendo assim, um aspecto marcante do seu trabalho é a
forma como representa suas criacdes: através de desenhos que sado investidos de

personalidade, assim como suas colecdes, como se pode observar na Figura 2.

Figura 2 - Croquis da Colecéao Futebol

Fonte: Disponivel em: <http://ronaldofraga.com/blog/>. Acesso em: 20 Fev. 2013.

z

Outro exemplo de designer autoral na moda é o também mineiro Jodo
Pimenta. Ele trabalha com moda masculina conceitual e hoje desfila suas colecdes
no Sao Paulo Fashion Week. Segundo o proprio Pimenta afirmou em palestra no
evento Moda Insights (maio de 2014), ele ndo cria roupas, mas sim uma linguagem
de moda. Unindo icones da alfaiataria a elementos inusitados como saias e
anquinhas, o designer questiona o género, as formas do corpo masculino.

No seu atelié em Séao Paulo, ele desenvolve suas colecdes a cada estacao
contando com uma equipe de pouco mais de seis pessoas, que trabalham de forma
artesanal propondo uma alta moda masculina. Alta moda pois mescla a alfaiataria,
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gue envolve diversos processos de costura manuais, a elementos do vestuario
feminino, que, em se tratando de Brasil, mesmo sendo feitos totalmente a mao, nédo
podem ser considerados alta costura — esta fica reservada para as maisons
localizadas em Paris. Outro aspecto artesanal do trabalho de Jodo sdo os materiais
utilizados: muitos dos tecidos sdo tecidos no seu atelié, outros séo reaproveitados e
reconstruidos, como o caso do terno que foi confeccionado com uma tela de

tapecaria encontrada no lixo.

Figura 3 - Colecdo Summers Death

Fonte: Disponivel em: <http://www.rohttp://ffw.com.br/noticias/moda/exclusivo-o-
guase-editorial-da-colecao-capsula-de-joao-pimenta/upas.com/2012/04/16/destaque-joao-
pimenta-lanca-campanha-de-inverno-2012/>. Acesso em: 10 Ago. 2013.

Pimenta conta que veio da roga, no interior de Minas Gerais, e que 0S
elementos do seu universo de infancia permeiam suas criagdes, como é o0 caso da
colecdo de verdo 2012 intitulada Summers Death (Figura 3). O editorial dessa
colecdo foi clicado em um sitio no interior de Sdo Paulo e nela se nota a presenca
de elementos da infancia do criador: hortas de repolho, leitdes e cabritos completam
a imagem de moda construida. Além disso, os tecidos utilizados vém de outro
universo de referéncia do designer. O tecido samaka, utilizado em diversas pecas da
colecéo, foi descoberto em uma viagem dele para Angola alguns anos antes, quando

pesquisava formas locais de tecelagem. Pimenta descreve este material como “um
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tecido de algodao puro, o tecido mais simples deles; € como se fosse a chita
africana, e foi isso mesmo que me atraiu, essa simplicidade” (LEE, 2012, p.1).

Como define Preciosa (2006), o designer como agente de intervencdo na
cultura contemporanea promovendo “experimentos que desencadeiam novos
paradigmas culturais, éticos e estéticos” (PRECIOSA, 2006, p.145). Depois de
apresentados alguns exemplos de designers que criam de forma autoral, pode-se
finalizar esta fundamentacdo definindo o design de autor como aquele que se vale
dos valores culturais do seu contexto, do seu local, dialogando com a cultura global
de forma estratégica, sendo capaz de promover novos valores na sociedade através
de seus artefatos investidos de carga simbdlica, ou seja, capaz de propor inovacdes

na cultura.
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3. O DISCURSO DA CRIACAO DE MODA

A presente pesquisa tem como mote a questdo autoral no design de moda a
partir do design estratégico. Sendo esta uma abordagem pouco estudada, tem
carater exploratorio. Para tanto, utiliza-se de informac¢des qualitativas a fim de gerar
insights sobre quais aspectos podem contribuir para o desenvolvimento de projetos
de design de moda autorais. Questiona-se, assim, como potencializar o ensino de
projeto de moda visando promover o design autoral a partir do design estratégico.

Definiu-se como objeto de estudo um curso de graduacdo em moda ofertado
no Estado do Rio Grande do Sul. Assim sendo, sdo utilizadas na pesquisa
documental as seguintes unidades de analise: o curriculo do curso, os planos de
ensino das disciplinas relacionadas a projeto de moda e desenvolvimento de
colegcdes, bem como as diretrizes para o desenvolvimento dos trabalhos de
conclusdo de curso (desenvolvimento de colecédo), as fichas de avaliacdo dos
mesmos, os trabalhos de conclusdo dos alunos, além de outros documentos
gerados pela instituicdo como o desfile denominado Projeta-me e os editoriais de
moda compilados em liviros de mesmo nome (ver Quadro 2). Sao utilizadas,
portanto, informacdes tanto primarias como secundarias. Para esta analise definiu-
se que seriam explorados os trabalhos e documentos gerados nos trés semestres

anteriores ao inicio das analises®”.

Tabela 2 - Documentos para analise

Documentos Tipologia do Documento
Projeto Pedagdgico do Curso de Texto

Moda

Diretrizes do Trabalho de Concluséo Texto

Planos de Ensino de Disciplinas Texto
Relacionadas a Projeto e Design

Trabalhos de Concluséo de Curso Texto + Imagem

Publicacdo dos Resultados dos
Projetos de Colecéo — Projeta-me

Fonte: Elaborado pelo autor.

Texto + Imagem

Y para conhecimento os semestres analisados na presente pesquisa sdo: 2012/01, 2012/02 e
1013/01.
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As andlises e interpretagcbes das informacdes coletadas na pesquisa
qualitativa tém como base o modelo analitico proposto por Foucault (1999), este

sera abordado a sequir.

3.1 Analise do discurso de inspiracao foucaultiana

Segundo Foucault (1999), um discurso € uma rede de signos que se conecta
a outras tantas redes de outros discursos, em um sistema aberto, e que registra,
estabelece e reproduz nao significados esperados no interior do préprio discurso,
mas valores desta sociedade que devem ser perpetuados.

O discurso, de acordo com o autor, ndo é um encadeamento l6gico de
palavras e frases que pretendem um significado em si mesmo — ainda que essa
estratégia seja empregada —, ele serd uma importante organizagdo funcional onde
se estrutura um imaginario social. O discurso deixa de ser a representacdo de
sentidos pelo que se debate ou se luta e passa a ser, ele mesmo, o objeto de desejo
que se busca, dando-lhe, assim, o seu poder intrinseco de reproducdo e dominacgao
(FOUCAULT, 1999).

Segundo Foucault (1999), é preciso analisar a economia interna dos
discursos, detectando o sistema de correlagcdes funcionais que ha de um discurso ao
outro num jogo de comparacdes, descrevendo, assim, as transformacdes dos
discursos e suas relagdes com as instituicdes. O autor traz duas perspectivas para a
andlise de discurso: o conjunto critico e o conjunto genealdgico. Estas perspectivas
sao indissociaveis, ndo havendo de um lado as formas de rejeicao, da excluséo, do
reagrupamento ou da distribuicdo, e, de outro lado, o surgimento espontaneo dos
discursos que, “logo antes ou depois de sua manifestagdo, sdo submetidos a
selecao e ao controle” (FOUCAULT, 1999, p.67). Sendo assim, entre a perspectiva
critica e a genealdgica de analise, a diferenca néo € de objeto ou dominio, mas de
ponto de ataque, de delimitacao.

As descricbes de um tipo e de outro devem, de acordo com Foucault (1999),
ser alternadas, apoiando-se uma nas outras e completando-se. A parte critica da
analise trata dos sistemas de recobrimento dos discursos, detectando os principios
de ordenamento, de exclusao e de rarefacdo dos discursos. A parte genealdgica, por

outro lado, trata das séries de formacéo efetiva dos discursos, procurando capta-las
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no seu poder de afirmacdo — “poder de constituir dominios de objetos, a proposito
dos quais poderia afirmar ou negar proposi¢oes verdadeiras ou falsas” (FOUCAULT,
1999, pp.69-70). Assim sendo, a analise do discurso nao tem a pretensao de revelar
a universalidade de um sentido, mas sim de mostrar “a luz do dia o jogo da
rarefacdo imposta, com um poder fundamental de afirmacdo” (FOUCAULT, 1999,
p.70).

Os principios para analise de discurso sdo, segundo Foucault (1999),
exigéncias do meétodo proposto por ele e serdo, portanto, utilizados na analise que
se propde no presente estudo. O primeiro deles é o principio de inversdo, que indica
0 reconhecimento de um jogo negativo na fonte dos discursos, um recorte, uma
limitacdo dos discursos, exercido pelo autor, pela disciplina e pela vontade de
verdade.

O fato de haver sistemas de rarefagdo néo quer dizer que por baixo deles e
para além deles reine um grande discurso ilimitado, continuo e silencioso

gue fosse por eles reprimido e recalcado e que nds tivéssemos por missao
descobrir restituindo-lhe, enfim, a palavra. (FOUCAULT, 1999, pp.52-53)

Deve-se, a partir do principio de descontinuidade, tratar os discursos como
praticas descontinuas, que se cruzam por vezes, mas que também se excluem e se
ignoram. Ou seja, ndo ha um nédo dito ou impensado que se deve articular através
do discurso (FOUCAULT, 1999). Logo, pelo principio de especificidade, ndo se
pode transformar o discurso em um jogo de significacoes anteriores, “ndo imaginar
gue o mundo nos apresenta uma face legivel que teriamos de decifrar apenas; ele
nao é cumplice de nosso conhecimento; ndo ha providéncia pré-discursiva que o
disponha a nosso favor” (FOUCAULT, 1999, p.53). Devem-se compreender 0s
discursos como uma pratica que se impde as coisas, sendo nesta pratica que 0s
acontecimentos discursivos encontram a noc¢ao de regularidade.

A partir do principio de exterioridade, deve-se pensar o discurso a partir do
proprio discurso, pelas suas condi¢cdes externas de possibilidade, pelo que fixa as
fronteiras dos acontecimentos discursivos, € ndo no seu interior, como se uma
significacdo escondida se manifestasse nele (FOUCAULT, 1999).

Para tanto, o autor traz quatro eixos conceituais da ordem do discurso. Os
trés primeiros tratam da producdo dos discursos: 0s principios pelos quais a
producdo dos discursos é controlada, os principios pelos quais os sujeitos que falam
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os discursos sdo limitados e os principios pelos quais os discursos sao excluidos. O
altimo trata das formas de supressao da realidade dos discursos, colocando em jogo
0S signos.

Os principios de rarefacdo dos discursos sao procedimentos internos, sendo
gue sdo os préprios discursos que exercem o controle. Estes principios tratam da
dimenséo do acontecimento e do acaso do discurso e sdo: 0 comentario, o autor e
as disciplinas (FOUCAULT, 1999). O comentario limita o acaso do discurso em um
jogo de identidade que tem a forma de repeticdo, ou seja, ha um principio de
deslocamento entre o texto primeiro e o texto segundo, repetido. Segundo Foucault
(1999), este jogo permite a criacdo de novos discursos, por outro lado, 0 comentario
exerce o papel de dizer “enfim o que estava articulado silenciosamente no texto
primeiro” (FOUCAULT, 1999, p.25). E completa que o novo desse discurso nao esta
no que é dito, mas no acontecimento de sua repeticdo, de sua volta. O conceito de
comentario de Foucault (1999) sera de grande valia para analise que se pretende
fazer dos projetos dos alunos dos cursos de moda, visto que, se quer buscar indicios
que fujam da repeticao e da légica do novo como discurso revisitado.

O principio do autor, por outro lado, limita 0 acaso do discurso pelo jogo de
uma identidade que tem a forma do eu, da individualidade.

O autor, ndo entendido, é claro, como o individuo falante que pronunciou ou
escreveu um texto, mas o autor como principio de agrupamento do

discurso, como unidade e origem de suas significagfes. (FOUCAULT, 1999,
p.26)

Este principio vai ao encontro do que se busca nos projetos de design de
moda, os indicios de singularidade e de autoralidade. Portanto, serd um conceito
chave para as analises. O ultimo principio de limitacdo dos discursos é a disciplina:
segundo Foucault (1999), a organizacdo das disciplinas se opde aos outros dois
principios. O primeiro € o do autor, pois uma disciplina se define por “um dominio de
objetos, um conjunto de meétodos, um corpus de proposicbes consideradas
verdadeiras” (FOUCAULT, 1999, p.30), ou seja, envolve um jogo de regras,
definicbes, técnicas e instrumentos, que constituem um sistema andénimo a
disposicdo de quem puder se utilizar dele. Seu sentido e sua validade ndo estéo

ligados ao seu inventor.
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Opbe-se também ao principio do comentéario, pois em uma disciplina, ao
contrario daquele, ndo se supde um sentido a ser descoberto ou uma identidade a
ser repetida, mas sim aquilo que é necessario para a formulacdo de novos
enunciados. “Para que haja disciplina € preciso, pois, que haja possibilidade de
formular, e de formular indefinidamente, proposi¢cées novas” (FOUCAULT, 1999,
p.30). A disciplina fixa os limites da producdo do discurso pelo jogo de uma
identidade que se da pela permanente atualizacdo das regras. Este principio sera
utilizado na observacdo e anélise da maior parte do material pesquisado, visto que
parte da pesquisa implica a compreensao da formacao das disciplinas de projeto,
bem como da aproximac&o do design e da moda como disciplina com seu conjunto
de regras proprio.

O segundo eixo conceitual sdo os principios de rarefacdo dos sujeitos que
falam, que tratam de limitar os acasos da aparicdo dos discursos, determinando as
condicdes de seu funcionamento, impondo “aos individuos que os pronunciam certo
namero de regras” (FOUCAULT, 1999, p.36), ndo permitindo que todos tenham
acesso a eles. Logo, “ninguém entrara na ordem do discurso se nao satisfizer a
certas exigéncias ou se nédo for, de inicio, qualificado para fazé-lo” (FOUCAULT,
1999, p.37). Sao procedimentos, portanto, de coercdo do discurso que limitam seus
poderes, dominam suas aparicoes aleatérias e selecionam os sujeitos que falam.
Sao eles: o ritual da palavra, as sociedades do discurso, os grupos doutrinarios e as
apropriacdes sociais.

O terceiro eixo conceitual trata dos principios de exclusdo do discurso. Sao
eles: a interdicdo, a rejeicdo e a vontade de verdade. Estes se exercem, segundo
Foucault (1999), de modo exterior e dizem respeito a parte dos discursos que pdem
em jogo o poder e o desejo. A interdicdo se baseia no fato de que ndo se tem o
direito de dizer tudo, de que ndo se pode falar de tudo em qualquer ocasiao, de que
nao é permitido que qualquer um fale qualquer coisa. Este principio deixa claro que
o discurso ndo é somente um tradutor das lutas e dos sistemas de dominacéo, é
também aquilo pelo que se luta; o poder do qual se quer apoderar-se (FOUCAULT,
1999). A rejeicdo remonta a segregacao da loucura, na dualidade raz&o e loucura,
na qual a palavra do louco ndo é reconhecida como verdadeira. A vontade de
verdade se encontra em permanente deslocamento, sendo sustentada por um

sistema de instituicbes que a impde e reconduz.
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[...] essa vontade de verdade assim apoiada sobre um suporte e uma
distribuicdo institucional tende a exercer sobre os outros discursos [...] uma
espécie de pressdo e como que um poder de coercdo. [...] vontade de
verdade como prodigiosa maquinaria destinada a excluir todos aqueles que,
ponto por ponto, em nossa histéria, procuraram contornar essa vontade de
verdade, la justamente onde a verdade assume a tarefa de justificar a
interdicao e definir a loucura [...]. (FOUCAULT, 1999, p.18-20)

Ha séculos a palavra proibida — interdicdo — e segregacdo da loucura —
rejeicdo — ndo cessaram de orientar-se na direcao da vontade de verdade. Cada vez
mais a vontade de verdade procura retomar a interdicédo e a rejei¢cdo, por sua propria
conta para, ao mesmo tempo, modificd-los e fundamenté-los. E estes ndo param de
se tornar mais frageis, mais incertos na medida em que sao agora atravessados pela
vontade de verdade. Esta, em contrapartida, ndo cessa de reforcar-se, de se tornar-
se mais profunda e mais incontornavel (FOUCAULT, 1999).

O Jultimo eixo conceitual trata das formas de elisdo da realidade dos
discursos, sendo elas divididas em trés temas: o sujeito fundante, a experiéncia
originaria e a mediacdo universal. Segundo Foucault (1999), o sujeito fundante
preenche as formas vazias da lingua de intencdes, através da intuicdo, deposita nas
formas o seu sentido. Para tanto, “o sujeito fundador dispde de signos, marcas,
tracos, letras” (FOUCAULT, 1999, p.47), num jogo de escritura. O tema da
experiéncia originaria tem um papel semelhante ao do sujeito fundante.

Supde que no nivel da experiéncia, antes mesmo que tenha podido
retomar-se na forma de um cogito, significacdes anteriores, de certa forma
ja ditas, percorreriam o mundo, dispondo-o ao redor de nés e abrindo-o,

logo de inicio, a uma espécie de reconhecimento primitivo. (FOUCAULT,
1999, p.47)

Pressupondo que haveria uma “cumplicidade primeira” dos individuos com o
mundo que permite-os falar dele, nomea-lo, e conhecé-lo como verdade. O discurso
visto desta perspectiva como um jogo de leitura. O tema da mediacdo universal, por
fim, coloca o discurso como centro da especulacdo. Segundo Foucault (1999), o
discurso é o reflexo de uma verdade que nasce diante de seus préprios olhos. Se
tudo pode tomar forma de discurso, ou seja, se tudo pode ser dito e se o discurso
pode ser dito a proposito de tudo, entdo “todas as coisas, tendo manifestado e
intercambiado seus sentidos, podem voltar a interioridade silenciosa da consciéncia
de si” (FOUCAULT, 1999, p.49). As coisas e acontecimento se tornam, portanto,

discursos num jogo de troca.
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[...] o discurso nada mais é do que um jogo, de escritura, no primeiro caso,
de leitura, no segundo, de troca, no terceiro, e essa troca, essa leitura e
essa escritura jamais péem em jogo sendo os signos. O discurso se anula,
assim, em sua realidade, inscrevendo-se na ordem do significante.

Vistos 0s eixos conceituais da ordem do discurso, sdo apresentados 0s
principios da analise de discurso, Foucault (1999) traz ainda quatro nocdes que
devem servir de principio regulador para a andlise de discurso. A nocdo de
acontecimento, a nocdo de série, a nocdo de regularidade e a condicdo de
possibilidade. Segundo o autor, estas quatro nocdes se opdem as nocdes de
criacdo, unidade, originalidade e significacdo, que de modo geral dominaram a
histéria tradicional das ideias, onde se procurava o ponto de criacdo, a unidade de
uma obra, de uma época ou de um tema, a marca da originalidade individual e as
significacdes ocultas (FOUCAULT, 1999).

A partir da nocdo de acontecimento, os discursos devem ser tratados como
conjuntos de acontecimentos discursivos. De acordo com Foucault (1999), o
acontecimento ndo é da ordem dos corpos, porém ndo € imaterial:

[...] € sempre no ambito da materialidade que ele se efetiva, que é efeito; ele
possui seu lugar e consiste na relacdo, coexisténcia, dispersdo, recorte,
acumulacdo, selecdo de elementos materiais; ndo € o ato nem a

propriedade de um corpo; produz-se como efeito de e em uma disperséo
material. (FOUCAULT, 1999, pp.57-58)

O acontecimento seria, portanto, um paradoxo: um materialismo do
incorporal. Esses acontecimentos discursivos, a partir da nogao de série, devem ser
tratados como séries homogéneas, porém descontinuas umas em relacdo as outras.
Segundo Foucault (1999, p.58), ndo se trata “nem da sucessdo dos instantes do
tempo, nem da pluralidade dos diversos sujeitos pensantes”, trata-se de rupturas no
instante que dividem o sujeito em diversas posicoes e fungdes possiveis, invalidando
as menores unidades conhecidas: o instante e o sujeito. E preciso, sendo assim,
compreender entre essas séries descontinuas relacbes que sdo da ordem da
sucessdo, da similaridade em uma ou mais consciéncias (FOUCAULT, 1999). Ou
seja, € preciso compreender 0s acontecimentos discursivos como sistemas
descontinuos para além do sujeito e do tempo.

A nocéo de regularidade trata da formacéao regular dos discursos. De acordo com

Foucault (1999), uma andlise de discurso deve debrucar-se sobre as regularidades
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discursivas através das quais se formam as instancias de controle, além de levar em
conta os limites que afetam as formacdes reais. A condi¢ao de possibilidade diz respeito
a sua condicdo de aparicdo, de regularidade, segundo condi¢cdes externas, dando

espaco as series aleatorias e fixando suas fronteiras (FOUCAULT, 1999).

[...] a histéria nao considera um elemento sem definir a série da qual ele faz
parte, sem especificar 0 modo de andlise da qual esta depende, sem
procurar conhecer a regularidade dos fenbmenos e os limites de
probabilidade de sua emergéncia, sem interrogar-se sobre as variacdes, as
inflexdes e a configuracdo da curva, sem querer determinar as condicdes
das quais dependem.

Certamente a histéria ha muito tempo ndo procura mais compreender 0s
acontecimentos por um jogo de causas e efeitos na unidade informe de um
grande devir, vagamente homogéneo ou rigidamente hierarquizado; mas
ndo é para reencontrar estruturas anteriores, estranhas, hostis ao
acontecimento. E para estabelecer as séries diversas, entrecruzadas,
divergentes muitas vezes, mas ndo autbnomas, que permitem circunscrever
o “lugar” do acontecimento, as margens de sua contingéncia, as condi¢cdes
de sua aparicdo. (FOUCAULT, 1999, pp.55-56)

Baseando-se nos conceitos acerca do discurso e dos principios e exigéncias
do método de andlise de discurso de Foucault (1999), elaborou-se um quadro

sintetizando o modelo analitico foucaultiano (quadro 3):

Tabela 3 - Analise do Discurso de Inspiracdo Foucaultiana

Critica

Perspectivas de Analise .
Genealdgica

Acontecimento
Série
Regularidade
Condicao de Possibilidade

Principios Reguladores dos Discursos

Inversao
Descontinuidade
Especificidade
Exterioridade

Principios para Analise dos Discursos

Comentario

Principios de Rarefagdo dos Discursos Autor
Disciplinas
Interdicéo

Principios de Excluséo dos Discursos Rejeicdo

Vontade de Verdade

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Foucault (1999).
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Visto que a andlise do discurso proposta se debrucga sobre o objeto de estudo,
ou seja, o curso de moda do Rio Grande do Sul, faz-se necessario inicialmente
explorar o contexto nacional e regional do ensino de moda, para entdo apresentar o

curso especifico a ser analisado e entéo iniciar a analise.

3.2 Explorando o ensino de moda na graduacao

Esta etapa do estudo introduz a analise do ensino de moda na graduacéo,
apresentando inicialmente o objeto de estudo a partir do contexto brasileiro do
ensino de moda. Posteriormente o curso de moda escolhido é apresentado de
maneira geral, para entdo dar énfase aos demais documentos e informacgdes através
da analise do discurso, buscando compreender o discurso da criacdo na moda e

possiveis insights para a projecao de cenarios.

3.2.1 Contexto Nacional e Regional do Ensino de Moda

Os cursos de moda demoraram a ser instituidos no Brasil. Até a década de
1980, os profissionais que atuavam na industria da moda eram leigos e autodidatas
que aprendiam no exercicio da profissdo. A atividade podia ser exercida por
qualguer pessoa com algum talento artistico (PIRES, 2002). Seguindo a tradicdo
brasileira de buscar inspiracdo para moda no exterior, 0s primeiros brasileiros com
formacdo em moda, segundo Pires (2002), buscavam escolas fora do Pais, como é
0 caso de Rui Spohr — estilista gaucho — que foi a Paris estudar moda em 1952, e
José Gayegos — de Sao Paulo — que foi a mesma capital europeia em 1971.

Por iniciativa do setor téxtil e de confeccdo e de algumas instituicbes de
ensino, foram inaugurados, na década de 1980, o0s primeiros cursos
profissionalizantes para o ensino de criacdo de moda no Brasil nas capitais dos
estados de Sao Paulo, Rio de Janeiro e Minas Gerais (PIRES, 2002). O surgimento
desses cursos estava ligado ao aquecimento da economia naquele periodo e a
instalacdo de industrias de fiacdo, de téxteis e de confeccdo de vestuario, além da
posterior abertura de mercado e do surgimento de cursos de moda em paises do
hemisfério norte. Pires (2002) traz o exemplo de Minas Gerais, que da década de
1970 para a década de 1980, teve um significativo aumento no numero de
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confec¢cdes — de duzentos em 1976 para quatro mil uma década mais tarde. O
crescimento no setor no estado levou a criacdo do Grupo Mineiro da Moda e do
curso de extensao Estilismo & Modelagem do Vestuario na Universidade Federal de
Minas Gerais, em 1986, o que tornou Minas Gerais um dos centros de criagao,
producdo e difusdo de moda mais importantes do pais. “Apesar de ainda hoje
manter-se em nivel técnico, este foi 0 primeiro contato entre os trabalhos de agulha
com a Academia, no formato de curso” (PIRES, 2002, p.2).

Um ano antes, em 1985, o Senai-Cetiqt (Servico Nacional de Aprendizagem
Industrial — Centro de Tecnologia da Industria Quimica e Téxtil) abrigou o primeiro
curso de longa duracdo para o ensino da criacdo de moda, em nivel técnico. A
instituicdo abriga, hoje, uma das mais completas bibliotecas de moda do Brasil, a
Modateca (PIRES, 2002). Este foi o primeiro contato do Pais com o ensino de moda
e teve, segundo Pires (2002) desempenho significativo na evolugdo dos cursos de
graduacéo.

Poucos anos mais tarde, em 1988, surge na cidade de S&o Paulo, o primeiro
curso superior de moda no pais, na Faculdade Santa Marcelina (FASM). Com o
intuito de qualificar a producédo brasileira de vestuario, o curso tinha como perfil de
egresso um profissional bem-informado e de sélida formacgéo (PIRES, 2002). Desde
1967, a FASM contava com uma disciplina de Desenho de Moda, introduzida pela
religiosa suica Eugenie Jeanne Villien nos cursos de Bacharelado e Licenciatura em
Desenho e Plastica. Este teria sido o primeiro contato da moda com 0 ensino
superior no Brasil, e deu origem ao Bacharelado em Desenho de Moda da
universidade paulista.

Antes disso, em 1987, seguindo a ldgica brasileira de importacdo da moda,
houve a primeira tentativa de trazer a escola francesa Esmod (PIRES, 2002). Esta é
a primeira escola de moda de que se tem noticia no mundo e foi fundada em 1841
por Alexis Lavigne. O fundador foi costureiro da Imperatriz Maria Eugenia da Franca,
inventor do busto de modelagem e da fita métrica flexivel (ESMOD). O curso foi
suspenso por um tempo, mas voltou a funcionar no pais em 1994 num convénio com
0 Senac-Sao Paulo com um curso profissionalizante em nivel de Ensino Médio.
Somente em 1998 foi absorvido pelo Centro de Educacdo em Moda, passando para
nivel superior ligado a PUC-SP (PIRES, 2002).

Os cursos criados entre 1980 e 1990, no pais, eram denominados estilismo,

criagdo ou apenas moda. A aproximacdo entre moda e design é, portanto,
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relativamente nova, “tanto nas relagdes sociais quanto académicas e de producao
industrial” (PIRES, 2010). Em 1995, surgiu o primeiro curso superior denominado
design de moda, na Universidade Federal de Goias em Goiania (SANCHES, 2006).
Sendo assim, faz-se necessario uma breve elucidacdo do inicio dos cursos de
design no Brasil. O primeiro curso relacionado a area no Pais foi o curso de desenho
industrial da Escola Superior de Desenho Industrial (Esdi), em 1963, no Rio de
Janeiro. Assim como as escolas de moda, o desenho industrial foi buscar fora do
pais referencias para o seu curriculo, mais precisamente na escola Hochschule fir
Gestaltung (HfG) de Ulm na Alemanha.

A aproximacgdo das areas — moda e design — se da, como se viu, a partir de
meados do ano 2000. Esta é consolidada quando, em 2004, o Ministério da
Educacdo (MEC) publica uma resolucdo com diretrizes curriculares nacionais para
0s cursos de graduagdo em design, incluindo moda e vestuério como énfases do
design (CNE, 2004).

Em 2002, havia cerca de 20 cursos de moda no Pais, nhimero que cresceu
significativamente de la pra ca, somando, em 2010, 150 cursos (PIRES, 2010).
Estes eram oferecidos em 131 instituicdes nas modalidades: bacharelado, tecndlogo
e sequenciais. Inicialmente, a maioria dos cursos superiores na area era de
bacharelado. Hoje, se dividem entre tecndlogo e bacharelado, em torno de 50%
cada. Segundo registros do MEC, em 2013, existem 169 cursos de moda em
funcionamento no Brasil (MEC, 2013).

Desde seu inicio, os cursos de moda estiveram diretamente ligados ao setor
téxtil e de confeccgéo, que aliados as instituicdes de ensino propuseram cursos com
0 objetivo de suprir determinadas demandas profissionalizantes da economia local.
Desta forma, cada regido do pais procurou enfatizar suas respectivas necessidades
de profissional, focando os cursos ora no setor téxtil, como € o caso do polo téxtil de
Santa Catarina, ora no setor de malharia, como € o caso da Serra Gaulcha, etc.
Percebe-se, portanto, uma possivel valorizacdo das culturas regionais atraves dos
curriculos dos cursos de moda, fato que sera analisado no decorrer da pesquisa
com foco no Estado do Rio Grande do Sul.

Optou-se por pesquisar 0S cursos superiores com a palavra moda no nome,
independente da inclusdo do design, para justamente compreender como se da a
constituicdo dos cursos de moda no Rio Grande do Sul, e posteriormente

compreender quais as bases teoricas dos cursos pesquisados. Sao eles, 0s cursos
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de graduacdo em moda das universidades: Universidade de Caxias do Sul,
Universidade Feevale e Centro Universitario Ritter dos Reis. Porém, faz-se
necessario, inicialmente, compreender o contexto geral dos cursos na area no
Estado.

O primeiro curso de moda que se tem noticia no Rio Grande do Sul se deu
com o estabelecimento do Senai*®> Moda e Design na cidade de Porto Alegre, em
1982 (SENAI, 2013). Como nas demais regioes do Pais, foi de uma necessidade da
indUstria téxtil-vestuario que nasceram 0s cursos técnicos e profissionalizantes nesta
instituicdo. O perfil do egresso desses cursos deve ter “solidos conhecimentos
relacionados a moda e ao design, de forma que o produto final, além de maior valor
agregado, possua reais chances de insercdo em um mercado cada vez mais
exigente” (SENAI, 2013).

Quase dez anos depois dos primeiros cursos profissionalizantes se
estabelecerem no Estado, surge o primeiro curso superior na area: Tecnologia em
Moda e Estilo, proposto em 1991 pela Universidade de Caxias do Sul, no Centro de
Artes, Arquitetura e Design (SANCHES, 2006). Localizado na cidade de Caxias do
Sul, na Serra Gaucha, o curriculo contempla disciplinas voltadas a confeccdo em
malharia, demonstrando clara ligagdo com a industria da regiao (UCS, 2013a).

Seguindo a mesma légica do Senai, desta vez voltado para suprir as
necessidades da area comercial da industria da moda, o Senac'® Moda e Beleza
abre suas portas em 1999. Localizada na cidade de Canoas, ha poucos quilémetros
da capital, a instituicdo oferece cursos técnicos e de aperfeicoamento com foco nas
areas, de moda e beleza. Também conta com cursos de gestdo, comércio e
comunicacdo visando suprir as demandas do mercado local (SENAC, 2013).
Atualmente oferece o curso técnico em Criacdo e Coordenacédo de Moda, que forma
profissionais capazes de “desenhar, criar, desenvolver e acompanhar a execucgéo de
colecdes de moda e de produtos até a sua comercializacdo” (SENAC, 2013).

O segundo curso superior de moda do Estado foi criado em 2001, no entdo
Centro Universitario Feevale, em Novo Hamburgo (SANCHES, 2006). O
bacharelado em Design de Moda e Tecnologia pertence ao Instituto de Ciéncias
Exatas e Tecnologicas, numa aproximacao dos cursos de design ja oferecidos pela
instituicdo (FEEVALE, 2013). O primeiro bacharelado em moda foi também a

!> Servico Nacional de Aprendizagem Industrial
'® Servico Nacional de Aprendizagem Comercial
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primeira aproximacdo das areas moda e design em cursos propostos no Estado.
Anos mais tarde, em 2011, o curso passou a chamar-se apenas Moda, sem que o
curriculo sofresse alteracdes significativas.

Depois destas diversas instituicdes implantaram cursos superiores na area, a
maioria deles com a nomenclatura Design de Moda, inseridos nos centros de
arquitetura e design. Atualmente existem quinze cursos superiores em moda no Rio
Grande do Sul. O detalhamento de nomenclatura adotada, as instituicbes de ensino
e datas de criacdo dos cursos sao apresentados no Quadro 4. Dentre eles, faz-se
necessario destacar o bacharelado em Design com Habilitagdo em Moda do Centro
Universitario Ritter dos Reis (UniRitter), o primeiro curso superior a se estabelecer
na capital, em 2007. Segundo apresentacdo da instituicdo: “O eixo do curso €&
irdo abordar o

constituido pelas disciplinas de Projeto de Moda, que

desenvolvimento de cole¢cbes de vestuario, calcados, joias e acessorios.”

(UNIRITTER, 2013), buscando suprir a diversificada industria da moda no estado.

Tabela 4 - Cursos superiores de moda no Rio Grande do Sul

An_o ~ Nome da Instituicdo Nome do Curso Mun|(_:|p|o o
Criacéo Funcionamento
1991 Universidade de Caxias do Sul Ei%?(?l()g'a em Moda e Caxias do Sul
2001 Universidade Feevale Bacharelado em Moda Novo Hamburgo
Centro Universitario Ritter dos | Bacharelado em Design
2007 | Reis - UNIRITTER de Moda Porto Alegre
2007 Universidade  Catdlica  de | Techologia em Design de Pelotas
Pelotas Moda
Centro Universitario IPA | Bacharelado em Design
2007 Metodista de Moda Porto Alegre
2008 Un|v¢_arS|dade Luterana do | Tecnologia em Design de Canoas
Brasil Moda
Faculdade de Getulio Vargas — | Tecnologia em Design de -
2008 | Faculdade IDEAU Moda Getdlio Vargas
2009 Universidade de Passo Fundo 'I\F/Ieocgslogla em Design de Passo Fundo
Faculdade Trés de Maio - | Tecnologia em Design de N :
2009 SETREM Moda Trés de Maio
2010 Faculdade Senac Porto Alegre 'I\F/Ieocgslogla em Design de Porto Alegre
Faculdade de Tecnologia | Tecnologia em Design de .
2010 TecBrasil - Ftec Caxias Moda Caxias do Sul
2011 Unlve_rS|dade do Vale do Rio Bacharelado em Moda Porto Alegre
dos Sinos
Centro Universitéario | Tecnologia em Design de .
2011 UNIVATES Moda Lajeado
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én_o ~ Nome da Instituicdo Nome do Curso Mum(_:lplo o

riacao Funcionamento

2011 Universidade de Caxias do Sul ;\r/leocgacl)logla em Design de Caxias do Sul
Instituto Federal de Educacéo, | Tecnologia em Design de .

2011 Ciéncia e Tecnologia - IFRS Moda Erechim

Fonte: Dados tabulados pelo autor a partir de MEC (2013).

ApOs tracar um breve panorama dos cursos de moda da regido, pretende-se
aprofundar a pesquisa das instituicoes escolhidas. Para o documento de qualificacao
apresenta-se a pesquisa inicial, acerca de cada um dos cursos, que contempla:
grade curricular, ementas das disciplinas-alvo — relacionadas a projeto — deste

estudo, corpo docente, perfil do egresso e eventos de difusao.

3.2.2 O Bacharelado em Moda

O curso de Moda em estudo foi escolhido por ser o segundo a ser ofertado no
Estado, sendo o primeiro bacharelado. A instituicio que oferece o curso fica
localizada na regido metropolitana de Porto Alegre, atraindo alunos da capital e
regido, bem como do interior do Estado, principalmente da serra gaucha.

Foi também o primeiro do Estado com a denominacdo Bacharelado em
Design de Moda e Tecnologia, anos mais tarde — em 2011 — 0 curso passou a se
chamar apenas Bacharelado em Moda em funcéo de uma determinacdo do MEC
sobre os cursos de Design. Segundo a coordenacédo do curso’’, a instituicdo optou
por alterar o nome para ndo reduzir a carga horéria do curso.

A infra-estrutura do curso conta com atelié de costura e modelagem,
laboratorio de fotografia e estudio, laboratorio de criatividade e projetos, laboratorio
de materiais, laboratério de computacdo grafica e CAD/CAM, laboratérios de
desenho, atelié de joias e bijuteria, atelié de calgcados, e laboratério de modelagem e
costura de bolsas'®. Conta também com o Centro de Design, um espacgo que
possibilita o contato dos alunos com projetos tanto de ensino como de extensao,

bem como a realizagdo de estagios. Neste laboratério, professores e alunos

" Depoimento disponivel no anexo C deste trabalho.
'8 Conforme Projeto Pedagdgico do Curso, ver anexo A deste trabalho.
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desenvolvem projetos de inovacédo a partir de informacdes sobre tendéncias de
moda e design, analise de mercado e diagnostico empresarial (MODA, 2013).

O perfil do egresso do curso de Moda € um profissional criativo, dinamico e
inquieto, sendo a dedicacdo e a pesquisa fundamentais para 0s que quiserem
inovar. Além disso, a instituicdo salienta que as habilidades para desenho e costura
sdo desenvolvidas ao longo do curso e podem ajudar no destaque do profissional,
sendo fundamental o conhecimento de metodologias de desenvolvimento e gestédo
de projetos, além de marketing e comunicac&o™.

As possiveis areas de atuacdo desse profissional, segundo o Projeto
Pedagégico do Curso®, sdo: gerenciamento de projetos e equipes de criacdo na
area da moda; direcionamento e supervisdo de compra de produtos de moda para
lojas e magazines; realizacdo e aplicacdo de pesquisa de tendéncias e de
comportamento; desenvolvimento de colecbes de vestuario para diversos
segmentos de mercado, complementadas por joias, bijuterias, cal¢cados, bolsas e
acessorios; criacado de figurinos para cinema, teatro e televisdo; construcdo de pecas
de vestuario a partir da execucdo de modelagem, ficha técnica e prototipagem;
gestéo da cadeia de produgéo, distribuicédo, divulgacdo e comercializacdo da moda;
realizacdo de producdes fotograficas, desfiles, catalogos, vitrinas, editoriais de moda
e organizacdo de campanhas publicitarias.

Com relacdo ao corpo docente, formado por vinte e cinco professores,
buscou-se também saber seu nivel de titulacdo. Para tanto, foi feita uma busca na
plataforma Lattes*'. Assim sendo, o corpo docente do curso é formado na sua maior
parte por mestres, sendo muitos em cursos relacionados a design; nove
especialistas, deste grande parte em cursos relacionados a arte; e um doutor em
historia. Para compreender a base de formacdo desses professores, buscou-se
saber sobre sua area de formacdo em nivel de graduagdo. A maioria tem formacao
inicial em moda, seguido de arte e publicidade e propaganda.

O bacharelado em Moda tem duracdo de quatro anos, com carga total de
2400 horas, foi aprovado pelo MEC em 2006%, tendo reconhecimento renovado em

2011%. Conforme publicado no Projeto Pedagdgico do Curso®*, o mesmo prop&e

19 Conforme Projeto Pedagdgico do Curso, ver anexo A deste trabalho.

%% projeto Pedagégico do Curso, 2013. Disponivel no anexo A deste trabalho.
! Disponivel em: <http://lattes.cnpq.br/>. Acesso em: 5 Janeiro 2013.

*2 portaria MEC N° 531, de 25/08/2006 — D.O.U. de 28/08/2006. (MEC, 2013)
%% Portaria MEC N° 410, de 11/10/2011 — D.O.U. de 14/10/2011. (MEC, 2013)
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disciplinas e atividades agrupadas em trés ciclos com aumento gradual de
complexidade, séo eles: basico, intermediario e avancado (ver figura 4).

Os primeiros dois ciclos sdo compostos por trés semestres cada, ja o ultimo
ciclo € composto por apenas dois semestres. No ciclo basico, a producdo de
conhecimento € voltada para o desenvolvimento da sensibilidade artistica do
bacharel em moda. Das disciplinas presentes neste primeiro ciclo apenas Projeto de

Moda | foi escolhida para analise.

24 Anexo A.



76

Figura 4 - Estrutura Curricular Curso de Moda
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Fonte: Projeto Pedagdgico do Curso de Moda®, 2013, p.18.

No ciclo seguinte, o intermediario, a producdo de conhecimento € voltada
para a formacao tecnoldgica e de gestdo. Deste ciclo foram escolhidas para andlise
as disciplinas: Ecodesign, Projeto de Moda IlI, Comunicacdo da Moda, Gestdo do

2 Projeto Pedagdgico do Curso de Moda, 2013. Disponivel no anexo A deste trabalho.
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Design e Projeto de Produto. Por fim, o ciclo avancado propde o desenvolvimento de
uma postura critica na elaboracdo de projetos. Deste ciclo foram escolhidas para
analise as disciplinas de Trabalho de Conclusédo — Projeto de Colecéo | e 1.

A partir de um exame inicial do Curriculo do Curso, que pode ser visualizado
no Projeto Pedagégico do Curso®®, foram extraidas as disciplinas a serem
investigadas pela sua relagcdo com atividades projetuais e design. Salienta-se que as
disciplinas foram escolhidas com base na nomenclatura utilizada, bem como nas
disciplinas propostas como pré-requisitos, e nas ementas dos planos de ensino,
tendo em vista sua relagdo com as atividades projetuais de moda.

Conforme as Diretrizes do Trabalho de Conclusdo?’, o trabalho de final de
curso consiste num Projeto de Colecédo, que € desenvolvido em duas partes: na
primeira etapa os alunos desenvolvem uma pesquisa cientifica envolvendo uma
tematica que sera utilizada como base para a criacdo da cole¢do na segunda parte
do trabalho. Cada aluno se apropria desse formato de pesquisa aplicada de uma
maneira diferenciada, estas diferentes abordagens podem ser o foco dos cenarios,
visto que a apropriacdo da pesquisa cientifica no projeto de colecdo pode ser
entendida como uma fase de pesquisa metaprojetual.

O resultado desses trabalhos é apresentado semestralmente no desfile
Projeta-Me. Este evento tem por objetivo promover a aproximacdo dos formandos do
curso com a comunidade e com o mercado, além de permitir que 0os alunos mostrem
suas particularidades, pois, “[...] toda criacdo envolve as referéncias pessoais, a
bagagem cultural e a utopia de projetar-se” (PACHECO; LOPES, 2012, p.5). Este
desfile ndo tem um tema Unico: cada aluno escolhe a sua temética, a Unica
delimitacdo é com relacédo a estacao para a qual devem desenvolver suas colec¢oes,
sempre com seis meses de antecedéncia®®.

Outro evento de aproximagdo dos alunos do curso com o mercado e a
comunidade é o Arte e Moda, que acontece em paralelo ao evento Moda Insights;
ambos o0s eventos acontecem anualmente, sempre no primeiro semestre. O Arte e
Moda € um espaco onde alunos e egressos do curso de Moda podem expor seus
trabalhos para venda (ARTE, 2013). J& o Moda Insights € um evento que promove

palestras e mesas redondas com a participacdo de profissionais da industria da

%% projeto Pedagégico do Curso de Moda, 2013. Disponivel no anexo A deste trabalho.

*’ Diretrizes do Trabalho de Conclus&o de Curso, 2013. Disponivel no anexo B deste trabalho.

%8 O Projeta-me ocorrido em dezembro de 2013, por exemplo, apresentou cole¢des dos alunos para a
estacdo Outono/lnverno 2014 (HOFFMANN; LOPES, 2013).
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moda reconhecidos nacionalmente (MODA, 2013). Na edi¢do de 2012 o tema do
evento foi “Moda, Espetaculo e Eventos”, e trouxe palestras do designer de moda
Ronaldo Fraga, do professor e figurinista Fausto Viana, e da professora e stylist
Mariana Roncoletta.

Depois de apresentado o curso de moda objeto de estudo da presente
pesquisa, pode-se ter uma visdo geral do curso. A seguir tem inicio a andlise de
discurso de inspiracao foucaultiana abordando os demais aspectos do curso como
Diretrizes do Trabalho de Concluséo de Curso, as ementas das disciplinas citadas, o
Projeto Pedagogico do Curso e os Trabalhos de Conclusdo de Curso de alguns

alunos.

3.3 Analise da criacao

Com o intuito de analisar o discurso da criagdo no curso de Moda estudado,
inicia-se buscando discursos que representem os jogos de poder que se impdem
entre o discurso hegemonico da logica de producdo em massa e de reproducédo de
tendéncias estandardizadas, e os discursos silenciados que buscam romper com
essas logicas propondo criagbes autorais. Como apresentado anteriormente, a
andlise do discurso aqui proposta tem inspiracdo foucaultiana e ndo tem pretensao
de revelar um sentido universal, e sim evidenciar o jogo de rarefacdo que se impde
aos discursos, descrevendo suas transformacdes e relagcbes com as instituicoes
(FOUCAULT, 1999).

Inicialmente foram analisados o Projeto Pedagdgico do Curso de Moda, onde
se pode analisar o perfil do egresso do curso, bem como o curriculo, onde se pode
analisar a organizacao das disciplinas em trés ciclos, bem como a abordagem moda
e design; e as Diretrizes do Trabalho de Conclusdo de Curso, onde se pode analisar
uma proposicao metodoldgica para desenvolvimento de colecdo de moda, e nestas
as condicdes de criacdo, bem como as fichas de avaliacdo dos trabalhos, onde se
pode analisar o reconhecimento da criacao.

Sobre a abordagem moda do curso, percebe-se a partir do principio da
disciplina, no Projeto Pedagdgico do Curso (PPC), as proposi¢des consideradas
verdadeiras acerca da area de atuacao do aluno e egresso do curso como se pode
notar no trecho sobre a divisdo do curriculo em trés ciclos. De acordo com o

documento, no primeiro ciclo desenvolve-se a “sensibilidade artistica do bacharel em
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moda”?®, discurso que incita uma conex&o com as habilidades de representacdo das
artes, necessério ao designer no sentido de fazer ver suas propostas (ZURLO,
2010). No segundo ciclo, os conhecimentos gerados promovem “formacao

tecnolégica e de gest&o™*

, aproximando as habilidades do aluno com a industria da
moda tanto relacionadas a engenharizacdo dos produtos de moda, quanto a area
de gestdo dos processos produtivos, de marca e de pessoas. Essa relagcdo com
indUstria pode engessar o processo de criacao, pois opera pela loégica de producao
rapida que levaria ao consumo rapido, e logo faria aumentar o ciclo de troca de
produtos e consequentemente reduzir o tempo de criacao, o que levaria, acredita-se,
a busca de férmulas prontas de tendéncias e, consequentemente, a coépia
(PRECIOSA, 2011, 2013). O terceiro ciclo deve desenvolver uma “postura critica

aplicada na elaboracdo de projetos™*

, 0 que indica preocupacdo com possiveis
leituras criticas da realidade, aproximando-se das possibilidades de potencializagédo
da criacdo (PRECIOSA, 2011, 2013).

Neste sentido, faz-se necessario trazer um trecho do PPC (2013, p.11) sobre
as condicdes de criacdo em relacdo a pesquisa cientifica que € feita na primeira
etapa do TCC, estes sugerem areas sobre as quais os alunos podem se voltar nas
suas pesquisas e que podem e devem servir como referéncia na criacao da colecéo.
As é&reas citadas séo tendéncia, tecnologia e criagdo, servindo como uma forma de
interdicdo, pois direciona os alunos nas suas pesquisas limitando as areas de
inspiracdo para a criacdo. Por outro lado, estas areas podem ser (teis como
informacao para a construgcdo dos cenarios como areas guia para pesquisa cientifica
que gerara insights para a criacao.

Importante para a compreensao dos discursos da criacdo no curso de moda
em questdo, o perfil do egresso pode ser definido analisando sob o principio de
rarefacdo da disciplina discursos de diversos documentos. Inicia-se pelo Projeto
Pedagdgico do Curso, que guia a constru¢cdo dos demais documentos; segundo
este, 0 objetivo geral do curso é formar bacharéis em moda com capacidade de
atuacdo em diversos setores da moda com conhecimentos técnico-cientificos e
humanistas. Diante disso, percebe-se que a obrigatoriedade do desenvolvimento de

uma colecdo de vestuario ao final do curso prepara o egresso para a insergdo no

29 projeto Pedagdgico do Curso, 2013, p. 17. Disponivel no anexo A deste trabalho.
% projeto Pedagégico do Curso, 2013, p. 17. Disponivel no anexo A deste trabalho.
%! Projeto Pedagégico do Curso, 2013, p. 17. Disponivel no anexo A deste trabalho.
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mercado podendo atuar em qualquer das etapas de um projeto de moda. Sobre
esse perfil diversificado dos egressos do curso as professoras Pacheco e Lopes
(2012, p.5) corroboram dizendo que o desfile Projeta-me "[...]incentiva o
desenvolvimento de uma postura flexivel, criativa, ética e autbnoma para as
diferentes atuaces do ramo apresentando em sua diversidade as possibilidades de
inser¢cao no mercado da moda".

O PPC traz também o perfil profissional do egresso do curso em dois trechos:
“profissionais capazes de adotar uma postura critica, com sensibilidade artistica e
aptidao para desenvolver projetos com criatividade, inovacao, responsabilidade e
postura ética” e “profissionais conhecedores da realidade local, nacional e
internacional, aptos a promover o desenvolvimento regional por meio da reflexao
critica da moda e da adequacéo de recursos humanos, financeiros e materiais para
a gestdo™?. Destacam-se aqui a postura critica e a sensibilidade artistica como
elementos importantes para a criagdo autoral no sentido de uma leitura critica e ética
do territorio contemporaneo (ROLNIK, 1993), bem como o conhecimento da
realidade local para promoc¢éao do desenvolvimento regional no sentido de articular a
cultura, a matéria-prima, a capacidade produtiva do local como parte do processo de
desenvolvimento ativando a comunidade (MANZINI, 2008).

Neste trecho das DTCC (2013, p.2), “o perfil do egresso do Curso de Moda
prevé o desenvolvimento de uma atitude empreendedora na gestdo da area de
moda e capacidade para avaliar as tecnologias e teorias existentes de maneira
critica”, percebe-se a partir da disciplina que o perfil do egresso do curso indica uma
atitude empreendedora, porém o que se percebe nos trabalhos analisados é que
poucos alunos demonstraram esse interesse empreendedor, visto que apenas
dezesseis desenvolveram marcas proprias.

A partir do principio de rarefacdo estabelecido pela disciplina, que forma um
corpus de proposi¢cdes consideradas verdadeiras, sendo este necessério para
formacdo de novos discursos (FOUCAULT, 1999), percebe-se nas Diretrizes do
Trabalho de Conclusdo de Curso (DTCC) o que, para 0 curso de moda, é
considerado verdadeiro em relagdo a criacdo. Inicialmente orienta com relacdo a
primeira parte do TCC que engloba uma pesquisa acerca de um tema, a escolha de

uma marca, e as intencdes para a colecdo. Com relacdo a escolha do tema “deve

%2 projeto Pedagégico do Curso, 2013, p.6. Disponivel no anexo A deste trabalho.
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levar em consideracao a diversificagdo, a ampliacao e o aprofundamento de estudos
nas diferentes areas de abrangéncia da moda™. Por outro lado, limita, ou seja,
interdita o discurso de criacdo dos alunos através da escolha do tema que deve dar-
se a partir da “disponibilidade de professores para orientacdo dos trabalhos™*, e
especialmente a partir da possibilidade de tangibilizar essa tematica pesquisada em
uma colecdo de vestuério, ou seja, pela possibilidade de expor “a traducdo do
conceito em produtos de moda™°.

Um aspecto considerado crucial para a criagdo autoral € a marca trabalhada
pelos alunos; de acordo com as DTCC, eles podem escolher uma marca existente
no mercado ou criar uma marca para desenvolver a colecdo, que deve estar de
acordo com o publico-alvo da mesma. Sendo assim, existe neste discurso o que
seria necessario para a formacédo de novos discursos. Logo para o discurso da
criagdo, ambas possibilidades: tanto a criagdo de marca prépria como escolha de
uma marca existente.

Ainda de acordo com as DTCC, a segunda parte do TCC envolve “a criacéo e
materializacdo de uma colecdo de moda vestuario articulada com a pesquisa

desenvolvida no TCCI"3®

, além do registro monografico do processo de projetacao
da colecdo fundamentado teoricamente. Esta parte do trabalho envolve a criagéo da
colecao; logo, as diretrizes se aproximam de um método de projeto de moda que

,,37. Para

contempla trés areas: “criacdo, construcdo e comunicacdo da colecao
melhor visualizacdo dessa possivel proposicdo projetual do desenvolvimento de

colec&o optou-se por elaborar um esquema que pode ser observado no Quadro 5.

% Diretrizes do Trabalho de Conclus&o de Curso, 2013, p.4. Disponivel no anexo B deste trabalho.
* Diretrizes do Trabalho de Conclus&o de Curso, 2013, p.4. Disponivel no anexo B deste trabalho.
% Diretrizes do Trabalho de Conclus&o de Curso, 2013, p.4. Disponivel no anexo B deste trabalho.
% Diretrizes do Trabalho de Conclus&o de Curso, 2013, p.7. Disponivel no anexo B deste trabalho.
%" Diretrizes do Trabalho de Conclus&o de Curso, 2013, p.7. Disponivel no anexo B deste trabalho.
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Tabela 5 - Aproximacdo Metodoldgica de Desenvolvimento de Colecdo de Moda

AREAS

ETAPAS

Criacao:
Desenvolvimento Criativo

da Colecao

Analise de cole¢bes anteriores da marca ou dos concorrentes, no caso

de criagdo de marca propria

Projeto da colecéo (estacdo, segmento, objetivos e pardmetros — mix de

produto e de moda)

Pesquisa de referéncias

Escolha do tema

Definicdo dos elementos de estilo da cole¢&o

Definicdo das cartelas de cores e materiais

Esbocos dos modelos

Croquis

Quadro de Colec¢éo

Construcéo:
Desenvolvimento Técnico

e Confeccao dos Looks

Desenhos Técnicos

Fichas Técnicas

Modelagens

Confeccéo das Pecas-piloto

Comunicacéo:

Comunicacdo da Colecéo
em Concordancia com
Conceitos que Regeram o
Desenvolvimento dos

Produtos

Producédo fotografica de um look e release da colecdo publicados em

meio impresso (livro Projeta-me).

Desfile dos looks confeccionados no evento Projeta-me

Formato grafico de carater autoral revista,

sketchbook)

(dossié, catalogo,

Fonte: Elaborado pelo autor a partir das Diretrizes do Trabalho de Conclus&o de Curso™®.

De acordo com as Diretrizes do Trabalho de Conclusdo de Curso, a area de

Criacdo abrange as etapas de projeto relacionadas a criacao das cole¢des de moda,

% Diretrizes do Trabalho de Conclus&o de Curso, 2013. Disponivel no anexo B deste trabalho.
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de acordo com as marcas escolhidas pelos alunos na primeira parte do trabalho, que
foi abordada anteriormente: “andlise das cole¢cbes anteriores da marca, ou
concorrente no caso de criagdo de marca propria; projeto da colecédo (estacao,
segmento, objetivos e parametros — mix de produto e de moda); pesquisa de
referéncias; escolha do tema e elementos de estilos; definicdo das cartelas de cores
e materiais; esbocos dos modelos, croquis e quadro de colec&o™®. Esta area define
as condi¢cdes de criacdo, formando um conjunto de proposi¢cdes consideradas como
verdade e que devem ser seguidas pelos alunos. Soma-se a isso a escolha dos
looks a serem confeccionados pelos alunos, que se da “em comum acordo pelo

académico e os docentes da disciplina™®

, que interdita, ndo é qualquer discurso de
criacao que € aceito para o desfile, existe um filtro por parte dos professores do que
deve ou nao ser confeccionado.

Esta parte de confeccdo dos looks acontece na segunda area do projeto, a
Construcdo. Nesta os académicos desenvolvem “os desenhos técnicos, fichas

técnicas, modelagens e pecas piloto™.

As fichas, moldes e pilotos séao
desenvolvidos apenas para as propostas escolhidas. Os alunos devem desenvolver
essas etapas em sala de aula sob orientagdo dos docentes da disciplina, com
excecdo da confeccdo das pecas que “pode ser terceirizada com o

acompanhamento do académico™?

. Esses itens, assim como a parte escrita do
relatorio monografico, sdo avaliados pelos professores na banca de defesa, e
mesmo que o aluno ndo tenha confeccionado as pilotos a qualidade das mesmas é
avaliada, visto que ele é responsavel pela supervisdo dessa etapa. Nesta fase de
construgdo nota-se pela nomenclatura utilizada — ficha técnica, peca-piloto — a
propensdo do curso aos processos industrializados de confeccdo de produtos de
vestuario.

Na terceira etapa do projeto de colecdo, a Comunicagéo, se estabelece o
corpus proposicdes verdadeiras para a comunicacdo da colegcao: “A colecéo
idealizada e materializada pelo académico deve ser comunicada em concordancia
com 0s conceitos que regeram o desenvolvimento dos produtos — identidade da

marca ou empresa, publico-alvo e tema de inspiracdo™®. Duas comunicacdes sdo

% Diretrizes do Trabalho de Conclus&o de Curso, 2013, p.8. Disponivel no anexo B deste trabalho.
“ Diretrizes do Trabalho de Conclusao de Curso, 2013, p.8. Disponivel no anexo B deste trabalho.
“! Diretrizes do Trabalho de Conclus&o de Curso, 2013, p.9. Disponivel no anexo B deste trabalho.
“2 Diretrizes do Trabalho de Conclusao de Curso, 2013, p.9. Disponivel no anexo B deste trabalho.
“3 Diretrizes do Trabalho de Conclusao de Curso, 2013, p.9. Disponivel no anexo B deste trabalho.
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obrigatodrias para todos os alunos: a producao fotografica de um look acompanhada
do release da colecdo, que € publicada no livro Projeta-me organizado pelas
professoras que propdem o evento de mesmo nome; e o desfile dos looks
confeccionados no desfile Projeta-me ao final do semestre. Com relacéo a terceira
comunicagcdo em “formato grafico de carater autoral’, os alunos tém livre escolha
“podendo ser dossié, revista, catalogo, sketchbook, ou outra ferramenta ilustrativa e

conceitual eleita pelo académico™*.

Interessante notar a palavra “autoral” para
definir a comunicacédo de livre escolha dos alunos, como esta como as demais
comunicacgdes precisam estar de acordo com o conceito da cole¢cdo e da marca,
esta Ultima comunicag¢do ndo podera ser autoral a menos que todo restante também
seja. De qualquer forma parece um incentivo a criacdo autoral a presenca desse tipo
de discurso.

Percebe-se a partir da descricdo do método utilizado para o projeto da
colecao final de moda que este tem aproximag¢do com o design estratégico, visto que
projeta ndo apenas os produtos, mas possivelmente a marca e a comunicacao desta
e da colecdo. Numa aproximacao de um sistema-produto-servico de uma colecao de
moda. Vale ressaltar que a origem desse método nao é explicitada nos documentos
a que se teve acesso mas que, a partir da andlise dos Planos de Ensino, nota-se na
bibliografia das disciplinas Projeto de Moda |. Ecodesign, Projeto de Moda Il, Gestéo
do Design e Projeto de Produto, autores do design como Gomes®, Manzini e
Vezzoli*®, Mozota, Klopsch e Costa*’, Oliveira e Freitas®®, Baxter*® e Munari®® que
trazem conceitos de design, bem como metodologias do design que sao apropriadas
pelas disciplinas ao longo da formagao académica.

Também sob a otica da disciplina, estabelece-se outra aproximacao da
abordagem do curso de moda ao design. No PPC destacam-se entre os objetivos

especificos do curso: o incentivo a criagcdo através de métodos e projetos diversos, a

** Diretrizes do Trabalho de Conclusao de Curso, 2013, p.9. Disponivel no anexo B deste trabalho.

%> GOMES, L.V.N. Criatividade e design : um livro de desenho industrial para projeto de produto.
Porto Alegre, RS:SCHDs, 2011.

“® MANZINI, Ezio; VEZZOLI, Carlo. O desenvolvimento de produtos sustentaveis : 0s requisitos
ambientais dos produtos industriais. S&o Paulo, SP: Editora da Universidade de S&o Paulo, 2002.

“" MOZOTA, Brigitte Borja; KLOPSCH, Cassia; COSTA, Filipe Campelo Xavier da. Gestdo do
design: usando o design para construir valor de mar ca e inovacao corporativa. Porto Alegre,
RS: Bookman, 2011.

*® OLIVEIRA, Saulo Barbara de; FREITAS, Sydney (Org.). Design: gestdo, métodos, projetos,
processos. Rio de Janeiro, RJ: Ciéncia Moderna, 2007.

9 BAXTER, M. Projeto de produto: guia pratico para o design de novos produtos. Sdo Paulo, SP:
Edgard Blucher, 2000.

*® MUNARI, B. Das coisas nascem coisas. S&o Paulo, SP: Martins Fontes, 2008.
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geracdo de solugbes inovadoras com posicionamento critico, além do
desenvolvimento de postura flexivel para atuar em equipes multidisciplinares. Como
se viu, projeto € quase sindbnimo de design e quando se trata de projetar em design
parte-se de um problema que precisa ser solucionado a partir de um método. Um
dos objetivos de design, mais precisamente do design estratégico, € justamente a
inovacdo, e este trabalha a partir de equipes multidisciplinares. A
multidisciplinaridade €, ainda, caracteristica do design enquanto disciplina. Em
discurso semelhante sobre a abordagem moda, nas Diretrizes do Trabalho de
Concluséo de Curso, sugere-se que as condi¢cdes de criagao estabelecidas no curso
para a colecéo final tem aproximacao com o design:

O TCC do Curso de Moda compreende a elaboracdo, execucdo, relato

escrito em forma de monografia e apresentacdo perante banca

examinadora de um projeto que aborde a resolugdo de problemas na area

de formacdo do curso com a aplicagdo de conceitos e metodologias
apropriadas.51

Ainda analisando os discursos do curso de moda a partir do principio de
rarefacao da disciplina, busca-se compreender as condi¢des de criacao relacionadas
ao posicionamento quanto a apropriacdo das tendéncias. Segundo a apresentacao
do curso no site da instituicdo (MODA, 2013), o profissional de moda “interpreta
tendéncias de comportamento” e cria cole¢des direcionadas ao seu publico-alvo.
Também sobre o0 uso das tendéncias, o Projeto Pedagdgico do Curso traz como uma
das habilidades exigidas dos académicos do curso a “capacidade de identificar
sinais comportamentais para decodificacdo de tendéncias de moda e areas afins™?.
Neste sentido, compreende-se a decodificacdo de tendéncias como potencialidade
por ndo depender de férmulas prontas de tendéncias vendidas por agéncias de
estilo.

Este documento acrescenta como habilidade o “dominio de técnicas e
processos de criacdo e de pesquisa que capacitem para propor solucdes

inovadoras™®

, hovamente uma aproximag¢ao da abordagem moda do curso com a
area de design no sentido de projetar solu¢gées pensando na inovacao. Ainda nas
habilidades dos alunos, cabe frisar um trecho do PPC sobre compreensdo do

contexto regional e potencialidades de desenvolvimento, bem como sobre as

*! Diretrizes do Trabalho de Conclus&o de Curso, 2013, p.2. Disponivel no anexo B deste trabalho.
*2 projeto Pedagdgico do Curso, 2013, p.6. Disponivel no anexo A deste trabalho.
*% Projeto Pedagégico do Curso, 2013, p.6. Disponivel no anexo A deste trabalho.
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implicagbes sociais, ambientais e éticas da atividade do profissional da moda.
Habilidades que trazem uma perspectiva interessante no contexto atual, trabalhando
com as implicacdes da colecéo projetada na sociedade. Estes reflexos podem, como
ja se viu, implicar em mudancas positivas e/ou negativas; cada aluno vai precisar da
ética para que possa tomar suas decisodes.

A partir da no¢do de comentério em Foucault (1999) de deslocamento entre o
texto primeiro e o texto segundo, neste caso o texto dos professores do curso
através da publicacdo do Projeta-me, diz enfim de que forma é tratado o conjunto
normas estabelecidas pelo curso nos seus documentos, ou seja, esclarece a
abordagem moda. Nessa abordagem se sobressai a diversidade na moda a partir de
diferentes estilos de vida, gerando éticas e estéticas também diversas que seriam

capazes de produzir subjetividades, nas palavras de Pacheco e Hoffmann (2011,
p.7):

[...] observa-se que a diversidade na moda se dard pela abordagem de
diferentes estilos de vida, e consequentemente, a formacdo de diferentes
éticas e estéticas, em diferentes grupos. Neste caso, a producdo de
subjetividade cria modos de ser e estar diferente na moda contemporénea.

Considera-se essa abordagem da moda como potencializadora da criacao,
por permitir a diversidade e especialmente a criagdo de sentido subjetiva
(PRECIOSA, 2011, 2013). Soma-se a essa fala outra que critica a estandardizagao
na cultura contemporanea e salienta que “ha um padrdo estético imposto pela
sociedade, que homogeneiza os sujeitos, e 0s processos de sujeicdo dominam 0s
processos de individuagdo, ou seja, a cultura de massa sobrepde as caracteristicas
singulares de cada um" (PACHECO; HOFFMANN, 2011, p.8). Neste trecho a
abordagem moda do curso tende para o lado da criagdo autoral que foge da
padronizacdo em direcao a singularizacao.

Ainda utilizando o principio de rarefacdo comentario para definir a abordagem
moda do curso em estudo, faz-se necessario trazer um trecho de Lopes e Hoffmann
(2013, p.8) que diz: “falar sobre moda é muito mais abrangente que falar sobre
roupas, € refletir como os comportamentos dos individuos se constituem, se
engendram entre si e se refletem numa determinada estética, materializada através
da roupa”. Esta fala trata da moda como representacdo do comportamento,
remontando a questdo da influéncia da moda e da sociedade uma sobre a outra;
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gerando determinadas estéticas, este discurso transcende o vestuario, o produto
projetado, para pensar os engendramentos que este permite.

Outra faceta da abordagem moda pode ser percebida no que diz respeito ao
desfile Projeta-me, que acontece semestralmente como uma das formas de
comunicacédo das cole¢des desenvolvidas pelos alunos. A partir de Pacheco e Lopes
(2012), sob a dtica do comentério, observa-se no desfile uma forma de promover o
egresso do curso como futuro profissional da moda, que pode criar para publicos
com estilos de vida diversos, caracterizando-se como um desfile heterogéneo. Para
0 que se busca no presente estudo a heterogeneidade pode ser fator de poténcia,
visto que traz o diferente, o ndo padronizado.

Sob a ¢6tica de um dos principios de exclusdo dos discursos a interdicdo, de
gue nédo se pode dizer tudo a qualguer momento, percebe-se em Woltz, Heinrich e
Magnus (2011, p12) fatores sobre as condi¢gbes de criacdo no curso de moda. De
acordo com as professoras, a disciplina Trabalho de Concluséo - Projeto de Moda Il
€ um laboratério de criacdo, no qual os alunos, enquanto futuros profissionais,
desenvolvem uma colecdo de moda em consonancia com seu repertorio individual e
“em coeréncia com a légica do mercado, que em breve os acolhera”. Assim sendo,
percebe-se o tensionamento que se mostra constante na moda entre mercado e
sujeito, demonstrando a necessidade de atentar para o0 mercado, o0 que sugere que,
para o curso de moda em estudo, € valido o discurso da criacdo que esteja em
acordo com o mercado que pretende atender.

Ainda sobre a abordagem moda, a partir da disciplina, as proposi¢coes
apresentadas no PPC e nas DTCC séao corroboradas pelos professores do curso
nos livros Projeta-me. Sobre a habilidade de fazer ver, Woltz, Heinrich e Magnus
(2011, p.14) citam o croqui como representacao do “estilo do criador” conectado ao
conceito do projeto. Acredita-se que a possibilidade de expressdo do estilo do
designer autor seja uma possibilidade de potencializar seu processo de criacgéo,
visto que designers autorais como o brasileiro Ronaldo Fraga, citado anteriormente,
tém no desenho uma das suas marcas de subjetividade. Sobre as competéncias
relacionadas ao processo produtivo, mencionadas no PPC no ciclo dois do curriculo,
as professoras indicam que estas orientam a “industrializacdo de produtos de
vestuario” (WOLTZ; HEINRICH; MAGNUS, 2011, p.14), o que novamente pode ser

indicativo de reducéo da potencia criativa.
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O posicionamento do curso de moda em relagdo a formagédo dos alunos
parece ser intimamente relacionada aos processos industriais, visto que prepara
para o mercado e a logica de mercado vigente é da producédo seriada. Esta questao
pode, entdo, ndo ser um indicativo de engessamento completo, ja que para
subverter as regras é preciso conhecé-las, logo este ponto do curriculo pode dar
subsidios aos alunos no seu processo de criagdo singular. Essa dualidade da moda
€ evidenciada na passagem de duas professoras também em uma publicacdo do
Projeta-me: “embora haja um forte vinculo com mercado, ndo se podem negar as
aproximagfes da moda com os principios artisticos" (LOPES; HOFFMANN, 2013,
p.14).

Ainda sobre a abordagem moda do curso, no seu cruzamento com a area do
design, esta passagem sugere um meétodo de projeto que abrange trés esferas:
criativa, técnica e comunicacdo. De acordo com Woltz, Heinrich e Magnus (2011,
p.13), trata-se de uma “metodologia projetual aplicada que pressupfe etapas
sequenciais de tomadas de decisdo. O método tem como funcao ordenar o processo
criativo e manter o direcionamento escolhido para o trabalho, otimizando a sua
realizacdo”. Assim sendo, percebe-se que também um método é estabelecido no
corpus de proposi¢des consideradas como verdade, ha uma orientacdo de como se
deve desenvolver esse projeto, de como os alunos devem criar seus proprios
discursos. Além disso, se pode perceber uma aproximacdo aos métodos do design
estratégico ao tratar as etapas projetuais como processos de tomada de deciséo.
Por outro lado, ao ordenar essas etapas de forma linear contradiz o DE e a0 mesmo
tempo engessa o processo de criagdo, ndo permitindo pensa-lo como metaprojeto, e
impedindo um processo aberto com entradas e fugas de informacdes em diferentes
niveis (REYES, 2011; MORAES, 2010).

Sobre as condicbes de criacdo em sala de aula, observa-se no PPC>* que o
professor tem “papel de mediador e incentivador do processo de ensino
aprendizagem”, que este deve “estabelecer um vinculo maior com os académicos,
através das interacdes, oportunizando conhecer melhor os seus interesses e
particularidades”. Neste sentido, faz-se necessario destacar o vinculo entre
professor e aluno como facilitador do processo de criagéo, visto que € um processo

gue mobiliza, que desestabiliza o aluno criador enquanto sujeito. Sendo assim, a

> Projeto Pedagégico do Curso, 2013, p.9. Disponivel no anexo A deste trabalho.
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possibilidade de que um vinculo se estabeleca com o professor pode permitir que
este aja como facilitador apenas interferido minimamente nas solugdes propostas.

A vontade de verdade em relacdo a moda, mesmo em deslocamento, é
sustentada por instituicbes que a impde e modificam; desta forma, percebe-se a
pressdo que a industria da moda faz sobre os discursos do curso na fala de
professoras da disciplina de Trabalho de Conclusao de Curso — Projeto de Colecao
II, na qual sdo desenvolvidas as colec¢des finais dos alunos. Segundo Woltz, Heinrich
e Magnus (2011, p.13), "ap0s o estudo do publico-alvo de uma marca especifica,
eleita por cada académico, inicia-se a pesquisa de referéncias de moda,
considerada um importante alicerce para a busca de solu¢cbes”. No seu discurso €
evidenciada a importancia da escolha de uma marca, sem mencionar a op¢cao de
desenvolver sua marca prépria. Outro aspecto que aparece € a pesquisa de
referéncias como foco na moda, o que pode limitar a criagdo condicionando-a ao
gue ja foi feito por outros designers. Como se viu com o exemplo do Jodo Pimenta,
nao é preciso olhar pra moda para fazer moda; entdo, fazer pesquisa de referéncias
de moda pode ser um aspecto de engessamento do processo de projeto. Em
contrapartida, em outra fala de professoras do curso, desta vez de organizadoras do
evento Projeta-me, percebe-se uma vontade de verdade que potencializa a criacéo.
De acordo com Pacheco e Lopes (2012, p.5) “[...] toda criagdo envolve as
referéncias pessoais, a bagagem cultural e a utopia de projetar-se”.

Com relacéo ao reconhecimento da criacdo por parte do curso, representado
pelos seus professores no papel de avaliadores das cole¢cbes dos académicos,
parte-se para analise das fichas de avaliagcdo que integram as DTCC. Na ficha de
avaliacdo da primeira parte do Trabalho de Conclusdo de Curso, os itens a avaliar
contemplam a relevancia do tema para a comunidade académica e profissional de
moda, que evidencia o carater de pesquisa aplicada deste trabalho; o referencial
tedrico pertinente ao tema com articulagéo entre as fontes e o objeto de estudo, que
evidencia a importancia da pesquisa cientifica para obtencdo do grau de bacharel
em moda e para o desenvolvimento do setor na regido; e direcionamento para o
desenvolvimento de cole¢édo de moda, que evidencia a importancia da relacao entre
teoria e pratica na possibilidade de materializacdo da pesquisa cientifica em cole¢éo
de vestuario. Na ficha de avaliacdo da segunda parte do TCC, os itens a avaliar
contemplam a adequacédo da colecdo a marca e publico-alvo; as especificacdes

criativas e técnicas; qualidade das pecas confeccionadas; e qualidade da
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comunicacéo da colecdo®. Os itens de avaliacdo ndo esclarecem a orientacdo do
curso em relacdo a valorizacdo dos projetos no sentido de criagdes autorais ou nao,
0 que leva a considerar que esta avaliacdo se da a partir do repertorio de cada
avaliador.

Esta questdo faz necessario retomar a formacdo dos professores que
compdem o corpo docente do curso. O fato de a maior parte dos professores ter
formacdo — em nivel de graduacdo — na area moda leva a crer que o discurso
dominante € impregnado pela vontade de verdade da industria da moda em que
impera a velocidade de producdo e consumo, bem como as féormulas prontas de
tendéncias. Por outro lado, em segundo lugar na formacéo inicial dos professores
encontra-se a arte, que traz outra perspectiva de discurso para a cena, tensionando
para o lado da criacdo autoral as avaliagdes dos projetos dos alunos. Mas, como sao
poucos 0s cursos em nivel de mestrado na area de moda, boa parte dos mestres do
colegiado tém titulos relacionados ao design, que traz a multidisciplinaridade e as
questdes metodoldgicas para a cena de avaliacao.

Diante das analises sobre a avaliacéo, torna-se dificil estabelecer as verdades
para o curso em relacdo ao reconhecimento da criacdo nos trabalhos dos alunos por
parte dos professores avaliadores. Partiu-se, entdo, para outras fontes, como as
publicacdes Projeta-me escritas por professores que compdem o0 corpo docente e
gue avaliam os TCCs. De acordo com Lopes e Hoffmann (2013a, p.5), "[...] através
da criacdo de uma colecdo de moda projetada para pessoas que possuem desejos,
apresenta-se neste livro, o editorial bem como uma breve explanagdo do "ser e
estar" do designer enquanto criador, através de seu texto". As professoras tratam
dos alunos como designers, como criadores, fatores que indicam, além da questéo
do design que implica método, a questdo de serem criadores e como criadores
serem exigidos no sentido de uma criacdo que parte do seu sujeito, das suas
urgéncias de criacdo de sentido (PRECIOSA, 2011, 2013). Em outra publicacéo as
mesmas professoras discorrem sobre o desfile final dos alunos, o Projeta-me:

[...] pode ser a oportunidade de apresentar algo que ndo seja tdo comum.
[...] Sendo assim, com o intuito de seduzir e encantar os espectadores, 0s
alunos do curso de Moda [...], apresentam como encerramento da etapa

académica de graduacao, um desfile, sujo objetivo é projetarem-se para o
mercado (LOPES; HOFFMANN, 2013b, p.9).

*® Diretrizes do Trabalho de Conclus&o de Curso, 2013. Disponivel no anexo B deste trabalho.
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Segundo elas, o evento € uma oportunidade para os alunos se mostrarem
para 0 mercado e, justamente por isso, apresentar algo que seja diferente para
seduzir o publico. Por outro lado, completam dizendo que o “principal objetivo é
tornar atrativo e desejavel o resultado de uma producdo em série; € 0 momento em
que o estlista demonstra através das formas, cores e composicbfes a sua
interpretacdo do mundo que o inspira” (LOPES; HOFFMANN, 2013b, p.8-9). Ou
seja, mesmo sendo uma colecdo seriada, é importante que demonstre a leitura-
traducdo critica do mundo que inspira o designer criador (PRECIOSA, 2011, 2013).

Entendendo essas publicagcbes como comentério a partir de Foucault (1999),
visto que dizem, por fim, o que estava dito no texto primeiro — as DTCC e o PPC —,
parece que o reconhecimento da criacdo se da no sentido de valorizar o designer
autor pois, como se viu, a aproximacao com o design se afirma através dos métodos
e é uma das habilidades do designer a capacidade de ver a partir da sua propria
experiéncia, bem como através das convic¢bes sociais e culturais (ZURLO, 2010).
Mesmo que esta valorizacdo se dé apenas por alguns dos professores e ainda
assim dentro de uma logica de producdo em seérie, percebe-se que esse
tensionamento ndo se d4 em sentidos de oposicdo mas em sentido complementar.

Definem-se também, a partir da disciplina, a abordagem moda aproximada do
design, bem como o uso de métodos do design nos projetos de moda, produto e
colecdo a partir da analise dos planos de ensino. Foram selecionadas disciplinas
relacionadas a projeto e design para compreender as bases conceituais que
autorizam os alunos na criacdo de seus projetos até chegar as disciplinas finais
onde desenvolvem o Trabalho de Conclusédo de Curso e o Projeto da Colecéo
(Quadro 6).

O primeiro contato dos alunos dentro do curso de moda com criacdo
associada a projeto é na disciplina Projeto de Moda |, no terceiro semestre de
formacao. De acordo com a ementa, se aplicam metodologias do design na criagao
de moda e, conforme o0s objetivos, o intuito € capacitar os alunos na criacdo e
inovacdo através da iniciacdo cientifica®. Logo, desde o primeiro contato com
criagdo percebe-se a preocupacdo com a relacdo entre teoria e pratica, entre a
pratica projetual e a pesquisa académica que fundamenta a anterior. No semestre

seguinte, duas disciplinas abordam projetos de design, uma voltada para o

°® Plano de Ensino Projeto de Moda I, 2012. p.1. Disponivel no anexo D deste trabalho.
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desenvolvimento de produtos sustentaveis — Ecodesign —e outra que da seguimento

ao primeiro contato com criacdo — Projeto de Moda |l.

Tabela 6 - Disciplinas de Projeto e Design

DISCIPLINAS

EMENTAS

Projeto de Moda |

A disciplina aborda a metodologia projetual do design aplicada a criacao

de moda, através da investigacdo cientifica.

Ecodesign

Estuda a inter-relacdo entre desenvolvimento de produto e meio-

ambiente visando a otimizac&do de materiais.

Projeto de Moda Il

A disciplina aborda a metodologia projetual do design aplicada a criacao

de moda, através da investigacdo cientifica.

Comunicacédo na Moda

A disciplina aborda o estudo da comunicacdo e sua importancia na
moda, como processo comunicativo, na relacdo entre comportamento e

consumidor.

Gestéo do Design

A disciplina aborda conhecimentos que envolvam gestdo e planejamento
estratégico no desenvolvimento de produtos, em empresas de moda e

design.

Projeto de Produto

A disciplina prop6e o planejamento, desenvolvimento e execucdo de
produto de moda segundo metodologia de design, através da

investigacao cientifica.

Trabalho de Concluséao -

Projeto de Colecéo |

A disciplina propde o aprofundamento do estudo sobre moda e design,
através da investigacao cientifica, para criagdo de cole¢cdo no segmento

vestuario.

Trabalho de Concluséo -

Projeto de Colecéo Il

A disciplina propde a aplicacdo da metodologia projetual de design na
criagcdo, execucao, estratégia e apresentacdo de colecdo de moda no

segmento vestuario, com embasamento cientifico.

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do Projeto Pedagoégico do Curso, 2013.

De acordo com a ementa de Ecodesign, a disciplina aborda a inter-relagao

entre meio ambiente e projeto de produto, com o intuito de otimizar os materiais.

Dentre os objetivos destacam-se “conhecer iniciativas e acbes das empresas do

segmento de moda para reducdo do uso de recursos ndo renovaveis e do impacto

ambiental da producao industrial” e “estimular a aplicacdo de principios ecoldgicos,

materiais e tecnologias limpas no design de produtos de moda™’. Na bibliografia,

*" Plano de Ensino Ecodesign, 2012, p.1. Disponivel no Anexo E deste trabalho.
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destaca-se a presenca do livro sobre produtos sustentaveis de Manzini e Vezzoli*®
gue apresenta a visdo do design para desenvolvimento de produtos sustentaveis.
Pode-se perceber que faz parte da formacédo dos alunos sua responsabilidade ética
perante a sociedade e o meio ambiente, o que vai ao encontro das questdes trazidas
por Manzini (2008) sobre o design estratégico para o bem estar, pensando as
responsabilidades éticas do designer na proposicéo de artefatos. Assim sendo, nota-
se que sustentabilidade faz parte da vontade de verdade sustentada pelo curso de
moda.

As ementas de ambas disciplinas de Projeto de Moda sdo as mesmas, porém
nos objetivos da segunda aparece o0 primeiro contato dos alunos com
desenvolvimento de colecéo de moda:

Habilitar o discente a desenvolver uma colecdo de moda (vestudrio)
ancorado em pesquisa, analise e reflexdes acerca de metodologias de

desenvolvimento de produto, utilizando-se de ferramentas e instrumentos de
pesquisa para concepcao de produtos de moda.>®

E a partir do quarto semestre que os alunos comegam a pensar projetos de
moda em forma de colecéo; para tanto, se utilizam de metodologias do design e da
moda. Os autores citados na bibliografia de Projeto de Moda Il evidenciam essas
metodologias: Gomes, com a publicacéo “Criatividade e design: um livro de desenho
industrial para projeto de produto”, que apresenta ferramentas para criagdo de
produtos na area de design, e Montemezzo®, com a dissertacdo de Mestrado
“Diretrizes metodologicas para o projeto de produtos de moda no ambito
académico”, que traz uma proposicdo metodoldgica para criacdo de produtos na
area de moda em meio académico. A partir disso, compreende-se que esses
métodos se complementam para capacitar os alunos no desenvolvimento de suas
colecOes utilizando-se de ferramentas do design aplicadas as caracteristicas dos
produtos de moda, formando uma base de proposicfes que devem ser utilizadas na
criacao, ou seja, na formagéo de novos discursos de moda, definindo as condi¢des

de criagéo.

*® MANZINI, Ezio; VEZZOLI, Carlo. O desenvolvimento de produtos sustentaveis: os requ isitos
ambientais dos produtos industriais. S&o Paulo, SP: Editora da Universidade de S&o Paulo, 2002.

% plano de Ensino Projeto de Moda II, 2012. p.1. Disponivel no anexo F deste trabalho.

® MONTEMEZZO, M.C.F.S. Diretrizes metodoldgicas para o projeto de produtos de moda no ambito
académico. Sdo Paulo: Universidade Estadual Paulista, 2012.
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Na disciplina de Comunicagdo na Moda, no sexto semestre do curso, 0S
alunos tém a oportunidade de desenvolver uma marca de moda em qualquer
segmento de atuacdo a fim de aplicar os estudos sobre a importancia da
comunicacdo na moda, bem como da relacéo entre comportamento e consumidor®,
Como resultado final desta disciplina os alunos realizam uma exposicdo na
universidade, onde cada um expde sua marca, bem como os produtos e/ou servigos
criados e a comunicacao criada para estes. Neste mesmo semestre, outra disciplina
gue remete ao design e a possibilidade de criacdo e gestdo de marcas € Gestéao do
Design. Esta aborda conhecimentos sobre gestdo e planejamento estratégico no
desenvolvimento de produtos voltados para empresas de moda e design®. Com
estes conhecimentos, somados aos de Comunicacdo na Moda, verifica-se que a
partir deste semestre os alunos séao habilitados na criacdo, comunicacgao e gestao de
suas marcas proprias na area da moda. Sendo assim, poderiam se apropriar dos
conhecimentos adquiridos nesta disciplina, ou da marca criada, para desenvolver
uma marca ou aprimorar esta no Trabalho de Concluséo de Curso.

Outra disciplina que desenvolve habilidades proprias do design, neste mesmo
semestre, é Projeto de Produto. Esta tem como objetivo capacitar o aluno para
execucdo de projetos de moda, “promovendo a interacdo entre técnicas de
pesquisa, levantamento de dados e gerenciamento de metaprojetos através de
reflexdo critica e reflexiva sobre o préprio projeto™. A partir do objetivo desta
disciplina pode-se perceber a presenca de métodos de projeto que se aproximam do
design estratégico no sentido de pensar o projeto de forma reflexiva, ou seja, a partir
do metaprojeto e de técnicas de pesquisa. Estas habilidades podem ser (teis para o
desenvolvimento do TCC, visto que os académicos precisam desenvolver uma
colecdo de moda através de investigacao cientifica.

Nos ultimos dois semestres sao cursadas as disciplinas Trabalho de
Concluséo — Projeto de Colecédo | e Il. A primeira delas “prop6e o aprofundamento do
estudo sobre moda e design, através de investigacdo cientifica, para criagcdo de

164

colecdo no segmento de vestuario™", tendo como objetivos o desenvolvimento de

um projeto de pesquisa aplicado, onde é elaborada a primeira parte do Trabalho de

®% plano de Ensino Comunicaco na Moda, 2012. p.1. Disponivel no anexo G deste trabalho.

®2 plano de Ensino Gestdo do Design, 2012. p.1. Disponivel no anexo H deste trabalho.

®3 plano de Ensino Projeto de Produto, 2012. p.1. Disponivel no anexo | deste trabalho.

® Plano de Ensino Trabalho de Conclusdo — Projeto de Colecao I, 2012. p.1. Disponivel no anexo J
deste trabalho.
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Conclusédo de Curso; e a fundamentagdo teodrica e mercadoldgica da proposta de
colecao, que é lancada ao final da segunda disciplina. Novamente percebe-se como
vontade de verdade, sustentada pela industria da moda, a aproximagdo com o
mercado.

No ultimo semestre, a segunda “propde a aplicagdo da metodologia projetual
de design na criagdo, execucao, estratégia e apresentacdo de colecdo de moda no
segmento vestuario, com embasamento cientifico”™. Com relacdo a metodologia
projetual, pode-se referenciar a aproximacéo de proposta metodolégica descrita no
Quadro 5, provavelmente baseada nos autores de design e de moda ja citados,
somados aos autores especificos de desenvolvimento de colecdo de moda
presentes na bibliografia da disciplina como Jones®, Rigueiral e Rigueiral®’,
Treptow®, e Renfrew e Renfrew®. Evidencia-se, portanto, que a abordagem moda
do curso é atravessada pelo design em diversos pontos formando um corpus de
proposi¢cdes multidisciplinar.

Para analisar os discursos dos alunos foram pesquisados os trabalhos de
conclusao publicados nos anos 2012 e 2013, referentes a trés semestres: primeiro e
segundo semestres de 2012, e primeiro semestre de 2013. Este recorte inicial se
deu por estes trabalhos terem sido publicados, bem como apresentados e
desfilados, nos semestres em que se realizava a coleta de informacdes para o
presente estudo, faciltando o0 acesso as publicacbes e permitindo o
acompanhamento dos eventos Projeta-me. Um segundo recorte foi feito a partir de
consulta & biblioteca virtual da instituicio’®: dos noventa e seis (96) trabalhos
publicados nesses trés semestres, apenas setenta e cinco (75) estdo disponiveis
para consulta na biblioteca. De acordo com as Diretrizes do Trabalho de Conclusao
de Curso’, os alunos podem optar por deixar seus trabalhos disponiveis ao publico

ou ndo. Sabe-se que alguns alunos, por desenvolverem marcas que pretendem

®® plano de Ensino Trabalho de Concluséo — Projeto de Colecao Il, 2012. p.1. Disponivel no anexo L
deste trabalho.

® JONES, Sue Jenkyn. Fashion design . Sdo Paulo, SP: Cosac Naify, 2005.

" RIGUEIRAL, Carlota; RIGUEIRAL, Flavio. Design e moda: como agregar valor e diferenciar sua
confeccdo. S&o Paulo: Instituto de Pesquisas Tecnoldgicas, 2002.

® TREPTOW, D. Inventando moda: planejamento de cole¢&o. Brusque: Ed. do Autor, 2007.

% RENFREW, Elinor; RENFREW, Colin. Desenvolvendo uma colecdo. Porto Alegre, RS: Bookman,
2010.
70 BIBLIOTECA. Disponivel em:
<http://biblioteca.feevale.br/pergamum/biblioteca/index.php?resolution2=1024_1>. Acesso em: Mai.
2013.

" Diretrizes do Trabalho de Conclus&o de Curso, 2013. Disponivel no anexo B deste trabalho.
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lancar no mercado, mantém seus trabalhos em sigilo para proteger o nome e o

logotipo que ainda serdo registrados, esses, se houverem, ndo puderam ser

analisados.

Os setenta e cinco (75) trabalhos disponiveis para consulta foram entéo lidos,

inicialmente apenas o0s resumos e as palavras-chave, a fim de descobrir quais

haviam criado marcas préprias e que possiveis linhas de fuga esses alunos teriam

encontrado. Alguns trabalhos ndo apresentaram informacfes suficientes nessas

partes, de modo que, para muitos deles, foi necessario uma leitura também da

introducédo e do capitulo sobre a marca. Desta forma, se chegou ao terceiro recorte,

e os trabalhos com criacdo de marca somaram dezesseis (16). Estes foram base

para as analises que seguem e foram organizados no Quadro 7, que apresenta o

titulo de trabalho, o nome da colecao criada, 0 nome da marca, e as palavras-chave.

Tabela 7 - Trabalhos de Conclusao de Curso com Criacéo de Marca

sobrepde-se a necessidade

compensatorio. Slow Fashion.

TITULO TRABALHO PALAVRAS-CHAVE MARCA COLECAO
Consumo compensatorio na Moda Consumo
moda: quando o desejo ) Eterna Infinita e Além

Comportamento jovem. Moda.

no consumo de moda

homossexual masculino

Homossexual. Gay.

Boys in Closet

A influéncia da camiseta na | . . .". . Ladies Want a | Snow White
) . Historia da camiseta.
vestimenta dos jovens A ~ Tee Want a Tee
Tendéncia. Colecao.
Analise da relagdo entre os
fatores basicos e supérfluos | Consumo. Moda.

Boys in Closet

Influéncias da religido nas

Religido. Vestimentas. Moda.

dos criadores de moda

Criatividade. Moda.

) - Hokma Fémorfose
vestimentas de seus fieis Crenca.
A histéria da moda e do | Moda. Calgado. Design. Museu | Caramba Passos para a
calcado: algumas reflexdes Nacional do Calcado. Colecéo. Mujer Lua
O _consumo,d_e moda ,e a Consumo. Moda. Sociedade. | Kielling Monte ~Car|o: a
sociedade hibrida do século N : coroagdo de um
Hibridismo. Collezione PR

XXI principe
DC comics e a moda retro: ~ .

~ Retr6. Moda. Histéria em
uma colegdo para a marca . . Ventana Todas as Cores

Quadrinhos. Sociedade.
Ventana
Moda e arte contemporanea: | Moda. Arte Contemporénea.
~ L o ~ B.A.M. Scap
conexdes no processo criativo | Criacao de Marca. Conexdes.
O uso de elementos ludicos no | Vestuario Infantil. Elemento | Alma de
. - oo, . ; Faz de Conta

vestuario infantil Ladico. Ladico. AcuUcar
A. !nfluen_C|a do processo Criatividade. Ferramentas de . I'm Not a
criativo orientado no trabalho Akcia

Fashion Victim
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.. | Moda Conceitual. Diferencial.
@] uso de materiais - . Art Noueau &
: : Materiais. Inspiracdo. | Buchholz X
diferenciados na moda Art Déco
Buchholz.
Metodologia de gestdo e
desenvolvimento de colecdo | Figurino. Moda. Beckert & Bion:
de moda aplicada a criacdo e | Desenvolvimento de Colecéo. | Prosopopéia @] Gémeo
desenvolvimento de figurino | Teatro. Criacao. Imaginario
para pecas teatrais
Geracdo Y e personalizacéo:
as novas formas de consumo | Geracgao Y. Moda. . ~
. o = Adriana Mello | Transformacdes
e a necessidade de se | Personalizacdo. Colecéo.
diferenciar
Em busca da harmonizacdo | Slow Fashion. Fast Fashion.
nos movimentos slow fashion | Novo Consumidor. Amorsera. | Amorsera Nhaduti
e fast fashion Comportamento do Consumidor.
Moda inclusiva: projeto de | Lingerie. Estomizadas. Moda
colecdo de lingeries para | Inclusiva. Rosa Sensual. | Rosa Sensual | Delirios
portadores de estoma Colecéo.
Interpretacdo de figurinos da
personagem Kitri d(.) ballet Moda. Comunicacdo. Figurino. | .. . . Kitri Além dos
classico de repertorio Dom o Kitéria .
) FU Ballet. Kitri. Moinhos
Quixote para criacdo de uma
colecdo de moda

Fonte: Elaborado pelo autor.

Buscou-se analisar os trabalhos com criacdo de marca com o intuito de
encontrar as possiveis potencialidades desses trabalhos e as formas encontradas
por esse alunos de enfrentar o discurso hegeménico da moda de reproducao rapida,
de formulas prontas de tendéncias, ou seja, de estandardizacdo da criacdo. Visto
que, mesmo sendo o discurso do curso de moda neutro em relacdo a criacdo de
marca ou escolha de marca existente no mercado, a imensa maioria dos alunos opta
por trabalhar com marcas conhecidas. Percebe-se dessa forma uma sujeicdo dos
alunos ao discurso hegemonico da moda, que parece se sobrepor ao discurso do
curso e dos professores.

A variedade de temas evidencia a diversidade de areas de atuacdo da moda
descritas no Projeto Pedagdgico do Curso. Dentre os trabalhos que parecem
encontrar meios para fazer diferente do que € determinado nas Diretrizes do
Trabalho de Conclusdo — desenvolvimento de colecdo de moda vestuario —,
destacam-se dois que propdem aproximagdes com o figurino. Um deles propde uma
metodologia de criagdo de figurinos teatrais a partir das metodologias de
desenvolvimento de colecédo abordadas no curso, criando uma marca de consultoria

para criacdo de figurino chamada Prosopopéia’?; o outro propde uma colecéo de

2 RITTEL, Mirele Ahlert. Metodologia de gestédo e desenvolvimento de colecéo de moda aplicada
a criacao e desenvolvimento de figurino para pegas teatrais . 2012. 218 f. Monografia (Trabalho
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moda a partir da interpretacdo dos figurinos do ballet classico. Optou-se por eliminar
aquele da andlise por tratar de uma proposta de figurino para teatro, com criacao de
marca de desenvolvimento de figurino, ou seja, fugindo da proposta de analise do
presente estudo, a criacdo da moda no desenvolvimento de colecéo.

J& o trabalho que propde uma colec¢do inspirada no figurino do espetaculo de
Ballet Classico de Repertério Dom Quixote”, inicia a relato sobre o projeto da
colecdo especificando a proposta metodologica escolhida, sendo esta a de
Montemezzo (2012)*, que traz uma abordagem de design de moda no ambito
académico. A aluna descreve o processo de criagdo como particular de cada criador
e resultado da articulagé@o dos topicos pesquisados na primeira etapa do trabalho.

A partir do principio do comentario, analisa-se um trecho em que a aluna cita
as DTCC e a orientacdo das professoras em sala de aula sobre os parametros que a
colecéo deve seguir como escolha da linha de produto, que deve estar de acordo o
publico-alvo; e definicdo do mix de produtos, que é definido a partir da andlise de
colecbes anteriores. Como a aluna prop6s a criacdo de uma marca, justifica que
para a definicdo do mix de produto foi preciso analisar cole¢cdes anteriores das
marcas definidas como concorrentes. Como em outros trabalhos, ao fazer diferente
do usual, os alunos acabam justificando suas escolhas, como se ndo fossem ser
aceitas sem as devidas justificativas.

Sobre o estilo dos produtos da colecdo, a académica define que se dividem
entre basicos e fashion, comentando que essa escolha se deu pelo conceito da
marca Kitéria que “prioriza a hibridizacdo entre o passado e a atualidade, tornando-
se mais coerente a abordagem fashion e basica” (SILVA, 2013, p.78). Para articular
a pesquisa inicial sobre o ballet com a cole¢éo de vestuério, a aluna organizou suas
ideias em um mapa mental, ferramenta comumente utilizada no design,
especialmente no design estratégico, por facilitar a visualizagdo das ideias ajudando
no processo de tomada de deciséao.

Em relacéo as tendéncias, a aluna escolheu dentre tematicas propostas pelo

Centro de Design da universidade a que mais se adequava ao conceito da sua

de Conclusdo do Curso de Moda) - Feevale, Novo Hamburgo-RS, 2012 Disponivel em
<http://biblioteca.feevale.br/Monografia/MonografiaMireleRittel.pdf>. Acesso em: 20 fev. 2013.

® SILVA, Natieli Mello da. Interpretacéo dos figurinos da personagem Kitri do ballet classico de
repertorio Dom Quixote para criagdo de uma colegédo de moda. 2013. 162 f. Monografia
(Conclusdo do Curso de Moda) - Feevale, Novo Hamburgo-RS, 2013 Disponivel em:
<http://biblioteca.feevale.br/Monografia/MonografiaNatieliMello.pdf>. Acesso em: 27 nov. 2013.

" MONTEMEZZO, M.C.F.S. Diretrizes metodoldgicas para o projeto de produtos de moda no
ambito académico . Sdo Paulo: Universidade Estadual Paulista, 2012.
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colecdo; sendo assim, parece nao ter se utilizado da capacidade de prever
antevendo criticamente. “Observando essas tendéncias vigentes apresentadas,
foram identificadas sendo coerentes como o projeto em questdo as macrotendéncias
Identidade/Real e Nado Convencional/Nostalgico” (SILVA, 2013, p.83, grifo do autor).
Além das tendéncias comportamentais ela buscou referéncias de moda, como tantos
outros alunos, a partir da pesquisa em desfiles de moda internacionais, trazendo o
gesso da questao europeia.

Por outro lado, a académica traz no processo de criacdo da colecdo o0s
esbocos feitos e aponta que estes serviram para auxiliar o fazer ver para que o0s
professores da disciplina pudessem validar esta etapa, e sobre isso comenta: “esta
etapa do processo € muito importante para o profissional que esta sendo formado,
pois € neste momento que os elementos estudados anteriormente necessitam iniciar
0 seu processo de materializacdo” (SILVA, 2013, p.90). Percebe-se, porém, que
estas validacGes que ocorrem ao longo do processo de criacdo em sala de aula
funcionam como uma interdic&o, visto que as criacfes s6 tém validade se aprovadas
pelos professores, que costumam ter maior poder do que os alunos que se sujeitam
ao seu discurso.

Dando seguimento ao relato sobre o processo de criagdo, a académica
aponta que, depois de feita a escolha dos materiais, partiu para a finalizacdo dos
croquis dos looks validados. Nesta etapa “[...] para tornar a colecdo mais autoral e
facilitar a historia que a colecao Kitri Aléem dos Moinhos busca contar, tornou-se
necessaria a criacdo de estampas personalizadas” (SILVA, 2013, p.99). Dos
trabalhos analisados, essa foi a primeira em que se encontrou a questao autoral e,
de todos lidos, somente este e mais um trabalho citaram essa questéo. A forma que
ela encontra de tornar a colecéo singular é a criagcdo de estampas exclusivas que
podem ajudar a contar a historia dessa colecdo que é inspirada um ballet e que por
iSSO mesmo quase que exige que haja uma historia por traz a da criagao.

Sobre a capacidade fazer ver, a aluna relata que desenvolveu 0s croquis
inspirada no movimento e na ilusdo, “por isso optou-se pela criacdo de uma
estrutura de um corpo que nao se materializasse em uma figura ilustrativa de um
corpo humano” (SILVA, 2013, p.97). No Quadro 8 pode-se observar a estrutura
criada pela aluna para compor os croquis vestidos com um dos looks escolhidos
para o desfile Projeta-me e para fazer parte da publicacdo de mesmo nome (LOPES,

HOFFMANN, 2013a), ao lado da foto conceito produzida pela também pela
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académica. O que se percebe ao observar as duas figuras € que a representacdo
gréfica foi reproduzida na confecc¢ao do prototipo.

Quadro 1 - Croqui e Foto Conceito da Colecéao Kitri Além dos Moinhos

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de Silva, 2013.

Outros trabalhos trazem como tematica diversas facetas do consumo de
moda, como 0 consumo compensatério abordando o slow fashion; o consumo na
sociedade contemporanea; o equilibrio entre slow e fast fashion. Todos envolvem a
guestao mercadoldgica exigida pelo objetivo da disciplina Trabalho de Conclusédo —

Projeto de Colecéo I, através do estudo do consumo de moda na sociedade atual.
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A aluna que propds uma pesquisa sobre 0 consumo compensatério na moda’™
acabou chegando ao movimento slow fashion como contraponto ao consumo
acelerado, trabalhando como agenciadora de novos valores. Pode-se perceber no
relatorio da aluna, analisando-o sob o principio do comentario em relacdo as
proposicdes consideradas verdadeiras nas DTCC, que é necessério trabalhar com
uma marca seu conceito e publico-alvo para desenvolver o projeto de colecdo e que
sao duas as opcdes, tal qual expresso no documento das DTCC, escolher um marca
existente no mercado ou criar uma marca.

Para desenvolver uma cole¢do, no caso da disciplina de Projeto de
Colecdo, é essencial que se tenha uma marca para trabalhar, com os
conceitos e publico alvo definidos. Nessa etapa do trabalho de conclusao do
curso de Moda existem duas possibilidades: desenvolver uma colecédo de
vestuario para uma marca ja existente no mercado ou criar uma marca

propria. Assim, a autora optou por criar sua propria marca [...] (MULLER,
2012, p.61).

A partir desse comentario percebe-se que a aluna compreendeu o0 que estava
escrito no texto primeiro, compreendeu que tinha opcdo na questdo da marca e
optou por desenvolver uma marca propria. Segundo ela, o nome Eterna foi escolhido
porque ela pretende criar pegas atemporais, que durem por mais tempo do que as
pecas que normalmente se encontra no mercado. Para tanto, ela propbe uma
producdo em pequena escala de pecas exclusivas, com o intuito de proporcionar
praticidade e versatilidade para as suas consumidoras “através de algumas pecas
gue podem ser usadas de mais de uma maneira e de outras que possuem detalhes
que podem ser removidos, de acordo com o desejo” (MULLER, 2012, p.62).

Como indicio do engessamento que o mercado pode causar na criacao dos
designers pode-se trazer o relato da aluna quanto a escolha das cores. Segundo ela,
a cartela de cores foi escolhida com base no tema de inspiracdo, porém precisaram
ser adequadas a disponibilidade de cores oferecida pelos fabricantes de tecidos. O
gue faz necessario retomar o sistema da moda que tem inicio justamente na escolha
das cores nas feiras de cores e fios, para depois serem produzidos os tecidos e
entdo confeccionadas as pecas de roupa. A partir disso percebe-se que a industria

da moda apresenta-se engessada, massificada; todos os criadores parecem partir

”® MULLER, Camila Juliana. Consumo compensatorio na moda: quando o desejo sobrepbe-se a
necessidade. 2012. 116 f. Monografia (Conclusdo do Curso de Moda), Feevale, Novo Hamburgo-RS,
2012 Disponivel em: <http://biblioteca.feevale.br/Monografia/MonografiaCamilaMuller.pdf>. Acesso
em: 2 out. 2012.
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das mesmas referéncias de cores, materiais, formas. As saidas para fugir dessa
engrenagem seriam as técnicas manuais que possibilitam a confeccdo de poucos
metros de tecido, como o tear e o tricd, ou mesmo técnicas industriais de estamparia
que podem ser aplicadas em pequena escala, estampando padronagens criadas
pelo designer exclusivamente para aquela colegao.

Como a aluna prop8e uma marca de vestuario atemporal, escolheu os estilos
que compdem sua colecdo como basico e vanguarda. “O estilo basico valoriza a
praticidade, conforto, durabilidade e é motivado pela necessidade [...]. O estilo
vanguarda adota moda propria, valoriza estilos, novidades e pecas coordenaveis de
forma insélita” (TREPTOW, 2007 apud MULLER, 2012, p.64). Ainda de acordo com
a académica, o estilo fashion nao foi escolhido por nédo ser adequado ao conceito de
atemporalidade da sua marca, pois este “[...] valoriza a moda, gosta do consumo em
geral e é alerta aos modismos” (TREPTOW, 2007 apud MULLER, 2012, p.64).

Na pesquisa de tendéncias a aluna buscou uma fonte voltada para a industria

de confeccdo o SENAI™

, huma logica de traducdo das tendéncias voltada para o
mercado brasileiro que pode ser fator de reducédo de poténcia de criacdo. Por outro
lado, uma das tendéncias escolhidas pela académica como referéncia para sua
colecdo aborda o0 consumo consciente. Segundo ela, essa tendéncia
comportamental preza por atitudes responsaveis em relacdo ao meio ambiente, visa
uma melhor qualidade de vida e implica no uso de materiais, cortes e acabamentos
diversificados para aumentar o tempo de vida das pecas de vestuario. A escolha
desse discurso indica que a aluna conseguiu, mesmo dentre discursos voltados para
a induastria, encontrar um que estivesse em consonancia com a sua proposta de
moda atemporal.

Por outro lado, na pesquisa por referéncias de moda — que por si sO parece
engessar a criagao —, a académica buscou elementos que apareceram com maior
frequéncia nos desfiles internacionais. Além disso, ela justificou esse foco dizendo
que € “através da apresentacdo das colecdes em desfiles, revistas e internet que a
indUstria manufatureira toma conhecimento das novas propostas, identificando as
semelhancas entre as cole¢ées” (MULLER, 2012, p.75), mas ela propde uma
colecdo em pequena escala, exclusiva, atemporal. Parece que nesta questéo ela se

deixou interditar pelo discurso do curso, que se aproxima do discurso da industria da

"® Servico Nacional de Aprendizagem Industrial.
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moda e ndo conseguiu se manter no foco atemporal que prop0s inicialmente pra
marca Eterna.

Soma-se a isso que a sua analise de desfiles se debrucou sobre desfiles
internacionais, 0 que sustenta a vontade de ser europeu que persiste na moda
brasileira, que insiste em ndo escutar as urgéncias de criagdo de sentido na cultura
local (ROLNIK, 1993). Também na escolha do tema da colecdo a académica nao
parece trabalhar a partir da sua leitura do contemporaneo, visto que traz uma
tematica recorrente na moda e em outros ambitos socioculturais, o minimalismo.
Como néo justifica a escolha do tema no seu relatério, pode-se apenas supor que
pela necessidade imposta pelas DTCC ela viu-se na obrigacdo de ter um tema para
inspirar sua criacdo e este foi 0 que mais bem l|he serviria em funcdo da sua

proposta de pecas atemporais em estilo basico e vanguarda.



104

Quadro 2 — Croqui e Foto Conceito da Colecéo Infinita e Além

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de Maller, 2012.

O Quadro 9 traz o croqui de um dos looks criados pela aluna e escolhido em
conjunto com as professoras da disciplina de Trabalho de Conclusdo — Projeto de
Colecao Il para ser confeccionado e utilizado na comunicacéo da colecéo, tanto no
desfile Projeta-me quanto na foto conceito para a publicacdo de mesmo nome. Por
serem itens avaliados pelos professores na banca de defesa, a comunicagao e a
gualidade dos recursos visuais e das especificagbes criativas, optou-se por trazer
esses como complemento da analise. Percebe-se no croqui que a aluna é capaz de
fazer ver a sua intencdo para o look criado, mas comparando com o resultado final
das pecas confeccionadas e vestidas, percebe-se que essa habilidade poderia ser
mais trabalhada para permitir uma melhor comunicagéo das suas ideias em termos

de movimento da peca de vestuario, em relacdo ao tipo de caimento e corte do
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tecido, em relacdo & modelagem da peca inferior que € apresentada de maneiras
diferentes nas imagens.

O aluno que aborda sobre o consumo de moda na sociedade do século XXI"
na parte de pesquisa do trabalho de concluséao optou por criar uma marca a partir do
seu sobrenome, a Kieling Collezioni, o que pode aproximar de uma condi¢ao autoral.
No seu relato sobre a criagdo da marca pode-se notar a partir do comentario que ele
compreendeu o texto primeiro das DTCC tal qual foi escrito no sentido de haver a
possibilidade de escolha entre marca ja existente e criacdo de marca. Pelo nome da
marca e pelas colocagbes do académico, percebe-se a influéncia da cultura de
moda europeia no seu processo de criagdo novamente numa persisténcia da
condicdo europeia (ROLNIK, 1993). “A marca desenvolve bens de consumo
femininos com lifestyle glamour european, ligado ao jet set italiano e francés sulista,
e oferece produtos de alta moda” (KIELING, 2012, p.78).

A proposta do aluno é produzir em pequena escala em atelié no Brasil, porém
a distribuicdo seria feita através de venda diretamente ao publico na Franca e na
Italia; sendo assim, a condicdo europeia citada anteriormente deve-se ao fato do
publico-alvo da marca ser o mercado externo. Percebem-se outros fatores que
indicam rupturas com o discurso hegemonico além da proposta de producdo em
pequena escala; segundo o académico, cada produto sera produzido somente uma
Gnica vez. Soma-se a isso a escolha com relacéo ao estilo das pecas que compde a
colecdo o aluno se apropria do vanguarda, pois sao “produtos com informacéao de
moda ainda ndo assimiladas pelo consumidor e trazem as principais referéncias de
vanguarda e inovagdo em relacdo a matéria-prima e modelos” (KIELING, 2012,
p.89).

De acordo com o académico, a pesquisa de tendéncias foi realizada em
desfiles de alta costura, pois o publico da marca é “indiferente as tendéncias de
moda massificadas” (KIELING, 2012, p.94), além da marca propor produtos de alta
moda, segmento que costuma lancar tendéncias e néo segui-las. Fatores que
indicam que o caminho escolhido pelo aluno para desenvolver sua colecdo foi

diferente do usualmente proposto pelas DTCC, porém ele se mantém sob a

""KIELING, Mateus Lima. O consumo de moda e a sociedade hibrida do século X  XI. 2012. 146 f.
Monografia (Conclusdo do Curso de Moda), Feevale, Novo Hamburgo-RS, 2012 Disponivel em:
<http://biblioteca.feevale.br/Monografia/MonografiaMateusKieling.pdf>. Acesso em: 4 out. 2012.
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interdicdo do sistema da moda que tem seu inicio justamente na alta costura
francesa.

Quadro 3- Croqui e Foto Conceito da Cole¢cao Monte Carlo

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de Kieling, 2012.

Por outro lado, o académico se apropria de um tema que consegue levar o
Brasil & Europa e tornar sua criagdo global sem deixar de ser local, inserindo na sua
criagdo a sua impressdo da sua cultura. A tematica escolhida foi “Monte Carlo: a
coroacdo de um principe” e inspirou “[...] uma colecdo que homenageia e celebra
aquele que foi muito mais que um simples piloto de Férmula 1, foi um heroi, um mito”
(KIELING, 2012, p.98).

Como uma das formas de fazer ver suas intencbes de solucdo para o
problema inicial, o aluno desenvolveu ilustracdes de moda em sofware especifico,

representando no manequim sua consumidora potencial. A representacao grafica do
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look escolhido para o desfile Projeta-me, bem como para fazer parte da publicacao
de mesmo nome (PACHECO, 2012), pode ser observada no Quadro 10 ao lado da
foto conceito. Pode-se notar que na fotografia a representacdo da modelo se
diferencia da intencdo do aluno apresentada na ilustracdo; também as pecas de
vestuario aparentam menos exclusivas e de menor qualidade do que € descrito no
seu trabalho como intengéo. Estes aspectos podem indicar falhas na capacidade de
fazer ver do académico quanto a construcao dos prototipos.

A aluna que pesquisou os movimentos slow fashion e fast fashion em busca
de uma harmonizac&o entre as velocidades de producdo e consumo na moda’® criou
a marca Amorsera. A partir do principio do comentario em Foucault (1999), o trecho
a seguir foi analisado e novamente percebe-se o entendimento de que no
documento das DTCC existem duas possibilidades para os alunos em termos de
marca.

[...] o curso oferece duas possibilidades de se trabalhar, dentre elas a opcéo
de analisar uma marca ja conceituada no mercado ou criar uma marca
propria. Como desejo de estudo da autora em harmonizar dois movimentos
slow fashion e fast fashion e dos demais assuntos decorridos nesta

pesquisa opta-se pelo desenvolvimento da marca propria. (ROSA, 2013,
p.65)

Ao mesmo tempo percebe-se também que, como outras questdes que
rompem com a vontade de verdade dominante — como é o caso da criacdo de marca
prépria que é minoria no curso de moda —, é preciso justificar para que seja
reconhecido. Sendo assim, a académica justifica a criacdo de marca prépria a partir
da pesquisa realizada na parte inicial do trabalho, e completa que tem o objetivo de
harmonizar os movimentos citados combinando caracteristicas produtivas e

conceituais de ambos na criacdo da colegao.

Pode-se considerar também as estratégias do fast fashion, como os flashes
semanais ou quinzenais, como também os produtos seguros, lembrando
sempre da quantidade a ser produzida para desaceleragdo do ritmo
produtivo como também, a busca de uma melhor qualidade, aliando a
qualidade com criatividade, caracteristicas sugeridas pelo movimento slow
fashion. Portanto se propde uma quantidade menor, bem como, sem
repeticbes de modelos, e uma alta qualidade nos produtos, no qual
predomina os conceitos encontrados pelo movimento slow fashion. (ROSA,
2013, p.48-49)

® ROSA, Camila Wrasse da. Em busca da harmonizacdo nos movimentos slow fashi on e fast
fashion. 2013. 152 f. Monografia (Conclusdo do Curso de Moda) - Feevale, Novo Hamburgo-RS,
2012 Disponivel em: <http://biblioteca.feevale.br/Monografia/MonografiaCamilaRosa-2.pdf>. Acesso
em: 25 nov. 2013.
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Como parte do projeto da cole¢do a aluna desenvolveu um “brainstorm de
ambicdo pessoal”’. Acredita-se que esse procedimento possa ter feito com que ela
compreendesse melhor seus anseios, suas urgéncias de sentido, levando-a a trilhar
um caminho no sentido do design de moda autoral. Em sequéncia, ela realizou um
brainstorm voltado para a marca criada e o que se percebe é que os discursos
criados a partir desses procedimentos se conectam. Como missdo pessoal, por
exemplo, ela formulou a frase “criar um mundo de lagos honestos, mais criativo e
alegre, transbordando de amor e carinho” (ROSA, 2013, p.72). Como valores da
Amorsera ela cita “diversidade e criatividade; construcdes de relacionamento;
desenvoltura local; qualidade, beleza e cuidado; verdadeiras paixdes” (ROSA, 2013,
p.73).

Para expressar o conceito da marca a académica criou um poema que
expressa com as pecas de roupa criadas por ela devem “cativar a consumidora
desde o primeiro momento até o momento em que durar aquela pe¢a” (ROSA, 2013,
p.75). O que se percebe nessas afirmagbes é que o conceito de qualidade,
durabilidade e efeito de sentido para a consumidora permeiam a construcdo da
colegcdo, conectando-se com o0 conceito de slow fashion, de refreamento do
consumo, de aumento do ciclo de vida do produto, de investimento nas urgéncias de
criacao de sentido para agregar valor social e cultural ao produto.

Sobre a harmonizagao entre os movimentos fast e slow fashion, que parecem
contraditorios, a aluna diz que se inspira na cultura buscando referéncias para a
criacdo. Como referéncia ao movimento slow fashion ela trouxe a cultura indigena
brasileira, que aparece nas superficies, cores e texturas; por influéncia do
movimento fast fashion trouxe o Art Deco, que aparece nas formas, modelagens e
recortes. Percebe-se, a partir das referéncias culturais utilizadas pela académica
para compor sua colecao, que esta consegue ser local e global ao mesmo tempo,
utilizando-se de ambas as linguagens e caracterizando-se como uma poética das
roupas.

O nome da colecdo Nhaduti vem de uma técnica manual de rendar de origem
tupi-guarani e foi transposta pra colecao através dos rendados em croché. Além de
fazer alusdo as raizes da cultura brasileira, utiliza uma técnica comum no Rio
Grande do Sul, valorizando a cultura e a méao de obra local. De acordo com a aluna,

0 uso do croché se deu com o intuito de proporcionar desenvolvimento da regido
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local e pela facilidade de acesso a artesds que trabalham a técnica, além de estar
em sintonia com os valores do movimento slow fashion.

Como o intuito era combinar os dois movimentos de forma harmoénica, na
escolha dos estilos que iriam compor a colecdo, a aluna optou por trabalhar tanto
com pecas vanguarda quanto fashion, dando maior énfase para o segundo estilo,
para que correspondam ao movimento fast fashion. Também nas tendéncias ela
buscou esse equilibrio trazendo tendéncias de comportamento do Centro de Design
gue se conectam com o movimento slow, e referéncias de moda de desfiles

internacionais que se conectam com o movimento fast.



110

Quadro 4 — Croqui e Foto Conceito da Colecdo Nhaduti

Decote nadador

LS A L [
WO gt

croché

y Silhueta
trapézio

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de Rosa, 2013.

A partir da andlise deste trabalho percebe-se que talvez seja possivel criar
uma colecdo autoral mesmo que sejam trabalhadas referéncias internacionais,
desde que sejam levadas em consideracdo as urgéncias de criacdo de sentido do
designer para que a colecdo seja singular. Na representacdo grafica dos looks
criados (Quadro 11), a aluna expressa misturando desenho manual e software

especifico sua habilidade em fazer ver. Os tracos se apresentam de forma natural, o
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7

caimento do tecido € representado, bem como as texturas, estampas e
transparéncias presentes na roupa. Estes detalhes foram destacados pela aluna
através de descricbes que auxiliam na compreensdo das ideias. Em comparacao
com a foto do mesmo look percebe-se coeréncia entre a representacdo gréfica e o
protétipo construido. Também na foto publicada no livro Projeta-me (LOPES;
HOFFMANN, 2013a), o conceito da marca e da cole¢éo séo percebidos.

Outros assuntos abordados nos trabalhos analisados foram nichos de
consumidores especificos tendo como publico-alvo o homossexual masculino a
partir da analise da relacdo entre consumo de basicos e supérfluos; as mulheres
religiosas e a influéncia da religido sobre a sua vestimenta; criangcas e 0 uso de
elementos ludicos no seu vestuario, jovens da geracdo Y e a necessidade de
diferenciacdo através da personalizacdo, abordando o consumo autoral; e mulheres
estomizadas com uma colecdo de lingeries trabalhando o conceito de moda
inclusiva.

No projeto para homossexuais’® percebe-se como foco o consumidor e ha
uma preocupacao em entender a vontade desse publico. Sendo assim, entende-se
que, mesmo tendo o aluno proposto uma colecdo para um publico diferenciado,
manteve-se sob a vontade de verdade da indUstria da moda e, consequentemente,
do curso, de verificar através de pesquisas mercadolégicas o que o consumidor
deseja para entdo desenvolver propostas para cada estacao.

Optou-se por ndo analisar o projeto que investiga a influéncia da religido na
moda das fiéis®®, mesmo que a aluna tenha criado uma marca pra colecéo, por
abordar questdes culturais relacionados a crenca religiosa, considerando-se que
estas fogem do foco do presente estudo. Ja o projeto que utilizou elementos ludicos

na criacdo de uma colecdo infantil®

nao foi analisado, pois se participou como
avaliador na banca de qualificacdo da aluna, que acontece na primeira parte do

trabalho, o que pode ter tido algum tipo de influéncia sobre o resultado final do

" REINKE, Carlos Augusto. Andlise da relacdo entre os fatores basicos e supér fluos no

consumo de moda do homossexual masculino. 2012. 287 p. Monografia (Concluséo do Curso de
Moda), Feevale, Novo Hamburgo-RS, 2012 Disponivel em:
<http://biblioteca.feevale.br/Monografia/MonografiaCarlosReinke.pdf>. Acesso em: 2 out. 2012.

8 KIST, Enelise. Influéncias da religido nas vestimentas de seus fi  éis. 2012. 150 f. Monografia
(Conclusdo do Curso de Moda), Feevale, Novo Hamburgo-RS, 2012 Disponivel em:
<http://biblioteca.feevale.br/Monografia/MonografiaEneliseKist.pdf>. Acesso em: 4 out. 2012.

8 HEIDRICH, Ana Paula. O uso de elementos ludicos no vestuario infantil .2012. 158 f.
Monografia (Trabalho de Conclusdo do Curso de Moda) - Feevale, Novo Hamburgo-RS, 2012
Disponivel em: <http://biblioteca.feevale.br/Monografia/MonografiaAnaHeidrich.pdf>. Acesso em: 15
fev. 2013.
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projeto. De qualquer forma, considera-se que a aluna, assim como o que trabalhou
com o publico homossexual, buscou pesquisar a visdo de mundo do consumidor,
realizando uma pesquisa com elementos ludicos diretamente com as criancas,
porém sem demonstrar as motivacdes proprias da autora do projeto na criacdo da
colecéo.

J& a aluna que pesquisou novas formas de consumo a partir da geragédo Y e
sua necessidade de personalizacdo® trabalhou com um conceito que tangencia a
presente pesquisa, o0 consumo autoral. Este conceito difere do design autoral no
sentido de expressar a identidade do consumidor. Desta forma, as escolhas de
consumo se baseiam no sujeito que compra e busca, desta forma, se diferenciar. O
trabalho desta aluna tem como foco o consumo, no mercado, como parece ser a
condicdo de criacdo do curso de moda, poréem a marca criada parece ter um
conceito um pouco diferente disso: “marca de acessorios femininos no segmento
artesanal, feitos um a um e manualmente, aliando qualidade, sofisticacéo,
exclusividade e sustentabilidade” (MELLO, 2013, p.49). Parece ser uma brecha
encontrada pela académica na proposicdo de pecas exclusivas, feitas de forma
artesanal, ou seja, fogem da producdo em massa, pensando uma outra logica de
producdo e consumo na moda. No desenvolvimento da colecédo, ela propde pecas
que podem ser combinadas entre si e diferenciadas pela insercdo elementos
decorativos como golas e barrados. Porém, estas pecas sao confeccionadas
industrialmente, em série, e acabam retomando o discurso hegeménico producao
seriada.

O projeto de moda inclusiva® traz uma colecdo de lingeries para mulheres
portadoras de estoma. A académica, neste caso, encontra um nicho diferenciado
para pesquisar e criar, porém nao se percebe a partir da sua escrita se as
motivagdes foram pessoais para abordar tal assunto. Por outro lado, o trabalho
parece ter um discurso de moda inclusiva com foco no publico-alvo, pensando em
melhorar a vida de um grupo de pessoas numa aproximacdo com o design para o

bem estar de Manzini (2008). Pensando a responsabilidade do design para com a

MELLO, Adriana Paulina de. Geragdo Y e personalizacdo: as novas formas de consumo e a
necessidade de se diferenciar. 2013. 134 f. Monografia (Conclusdo do Curso de Moda) - Feevale,
Novo Hamburgo-RS, 2013 Disponivel em:
<http://biblioteca.feevale.br/Monografia/MonografiaAdrianaPaulina.pdf>. Acesso em: 25 nov. 2013.

8 COLLET, Jessica Andressa. Moda inclusiva: projeto de colecdo de lingeries para portadores de
estoma. 2013. 171 f. Monografia (Conclusdo do Curso de Moda) - Feevale, Novo Hamburgo-RS,
2013 Disponivel em : <http://biblioteca.feevale.br/Monografia/MonografiaJessicaCollet.pdf>. Acesso
em : 26 nov. 2013.
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sociedade em que se insere, como mobilizador da cultura no sentido de fazer ver a
necessidade de desenvolvimento de projetos que atendam esse tipo de
necessidade.

Com outros focos, alguns académicos utilizaram o objeto de estudo das suas
pesquisas como inspiracdo para o desenvolvimento das cole¢Oes. Estes objetos
foram os mais variados: a camiseta, historia da moda e do cal¢ado e as histdrias em
quadrinhos. No projeto em que a aluna pesquisou inicialmente a influéncia da
camiseta na vestimenta jovem®, foi feito um levantamento histérico sobre este
objeto de estudo que serviu como fonte de inspiragdo para as escolhas feitas no
desenvolvimento da cole¢éo. Segundo a académica, o tema do trabalho “surgiu do
interesse da autora por esta peca do vestuario cotidiano” (CALLIGARO, 2012, p.21)
e sua pretensao foi desenvolver uma colecdo de camisetas femininas para suprir
caréncias no mercado. Percebe-se a pesquisa mercadolbgica feita como fonte de
informacdo para o projeto, como etapa metaprojetual, sendo possivel
potencializadora da criacéo, pela forma como a aluna se apropriou desta.

A partir da pesquisa de mercado, ela percebeu que havia espaco para sua
criacao, pois “muitas mulheres ndo encontram nas marcas de camiseta pecas com
as quais se identifiguem, sintam-se femininas” (CALLIGARO, 2012, p.82-83). O
nome da marca Ladies Want a Tee® traduz essa necessidade das potenciais
consumidoras que, segundo a académica, sdo mulheres que se sentem jovens e
valorizam o conforto e a feminilidade. Para atender essas necessidades, as pecas
criadas apresentam estampas exclusivas e femininas, enquadrando-se nos
segmentos vanguarda e fashion: “[...] fashion sdo as pecas com grande influéncia
das grandes tendéncias e vanguarda séao as pecas mais irreverentes” (CALLIGARO,
2012, p.90). Considera-se que o segmento vanguarda € importante para o design
autoral, visto que trabalhar com o que esta por vir em termos de propostas de moda,
€ neste estilo que se tem maior abertura para propor agenciamentos e mudancgas
culturais.

O uso das tendéncias €é considerado um fator de destaque para as analises; a

aluna em questdo se apropriou de duas tendéncias compiladas pelo Centro de

% CALLIGARO, Camila Tavares. A influéncia da camiseta na vestimenta dos jovens. 2012. 138 f.
Monografia (Conclusdo do Curso de Moda), Feevale, Novo Hamburgo-RS, 2012 Disponivel em:
<http://biblioteca.feevale.br/Monografia/MonografiaCamilaCalligaro.pdf>. Acesso em: 2 out. 2012.

% Senhoras Querem uma Camiseta (traduc&o nossa).
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Design®® da universidade, o que pode indicar um certo engessamento do processo
de criacdo, pois as compilagcdes de tendéncias comportamentais estdo prontas e
disponiveis para qualquer pessoa que tenha acesso a internet. Sendo assim, néo
apresenta a visdo singular da aluna sobre a cultura e 0s movimentos
comportamentais da sociedade. Neste sentido, a académica desenvolveu seu
discurso de criacdo partindo do corpus definido como verdade pelas DTCC. Além
disso, pode-se notar o uso de diversos termos na lingua inglesa como o nome da
marca e o0 nome da colecao (Snow White Want a Tee), o que pode demonstrar uma
vontade de permanecer na condicdo europeia (ROLNIK, 1993), uma percepgao
comum ao brasileiro de querer consumir outras culturas e ndo sua propria cultura.
Ou seja, um discurso que interdita, em alguns casos, 0 que nao esta de acordo com
essa condicdo europeia. Também na escolha do tema — Maca Encantada, inspirado
na Branca de Neve da Disney —, a aluna demonstra esse engessamento da
capacidade de leitura critica da cultura em que se insere (PRECIOSA, 2011, 2013).
A ilustracdo de moda desenvolvida pela académica com auxilio de um
software especializado traz uma representacdo simples do look criado, mesmo
assim nao deixa de fazer ver suas intencdes. A foto conceito carrega o tema da
colecdo, e os prototipos construidos e apresentados parecem coerentes com as
intencdes do desenho. Ambas as figuras podem ser observadas no Quadro 12.

%0 Centro de Design é um dos laboratérios dos cursos de moda e design, e tem um ntcleo de
pesquisa que monitora 0s movimentos culturais em busca de mudan¢cas nos comportamentos e
gostos, gerando materiais divididos por areas tematicas que séo disponibilizados de forma gratuita
para os alunos e para a comunidade.
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Quadro 5— Croqui e Foto Conceito da Colecdo Snow White Want a Tee

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de Calligaro, 2012.

No trabalho que propde reflexdes sobre a histéria da moda e do calgado®’, a
aluna realizou uma pesquisa no Museu Nacional do Calcado, trazendo para a
pesquisa preliminar um produto caracteristico da cultura local. A aluna valoriza esta
cultura na sua colecao ao criar, além da colecdo de vestuario, uma colecdao de
calcados, como pode-se verificar na Figura 5. A aluna encontra uma forma de burlar
as diretrizes ao criar também sapatos, mas aqui se imp&e um discurso importante,
existe uma interdicdo: ndo € permitido que se crie sapatos apenas, acessorios
apenas. Estes podem ser secundarios, como complemento da colecao de vestuario,

e sendo assim, ndo séo explorados no relatério de projeto dos alunos.

8 SILVA, Isadora Dias da. A histéria da moda e do calcado: algumas reflexdes. 2012. 155 f.
Monografia (Conclusdo do Curso de Moda), Feevale, Novo Hamburgo-RS, 2012 Disponivel em:
<http://biblioteca.feevale.br/Monografia/MonografialsadoraDias.pdf>. Acesso em: 4 out. 2012.
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Figura 5— Foto Conceito Colecédo Passos pra Lua

Fonte: Silva, 2012.

Além da cultura local da regido do Vale dos Sinos, a aluna se apropria de uma
expressao mexicana para nomear sua marca: Caramba Mujer. Segundo ela, esta
expressdo € usada para chamar atencao para algum acontecimento e a escolha se
deu porque o nome “vem da esséncia dessa mulher que é ativa, enérgica, sabe
cuidar de si e quer desfrutar da vida” (SILVA, 2012, p.70). Essas apropriacdes e
misturas culturais sdo saudaveis para a criacdo e expdem uma visdo de mundo
singular. Outro aspecto de poténcia do trabalho da aluna é proposta de producédo em
pequena escala, com o intuito de oferecer exclusividade. Bem como a opc¢éo de criar
pecas no estilo vanguarda “pois serdo pecas de personalidade propria, com seu
diferencial nos materiais e cortes usados” (SILVA, 2012, p.71), que pode autorizar a
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criagdo autoral por ser um nicho de estilo que esté a frente. Além desses aspectos, a
aluna aponta que a sua marca valoriza 0 acabamento e a qualidade das pecas, se
valoriza a qualidade e o acabamento e produz em pequena escala pode reduzir 0
tempo de producdo e aumentar o tempo de uso, aumentando o tempo de producéo,
e o ciclo de vida do produto contribuindo para o refreamento do consumo.

Quanto ao uso das tendéncias, a aluna também se baseou nas tematicas
compiladas pelo Centro de Design da universidade, olhando através de um filtro pré-
estabelecido, e ndo através de um filtro seu, deixando de utilizar sua capacidade de
designer de prever (ZURLO, 2010). Na pesquisa de referéncias de moda ela buscou
tendéncias de produto na internet e em revistas de moda para a estacao trabalhada,
meios disponiveis para qualquer outro designer de moda, o que se considera um
fator que engessa a criacdo no sentido de estandardizar o proprio processo de
criagdo. O tema da sua colecdo, as viagens espaciais dos anos 60, relane o
levantamento historico realizado sobre vestuario e calgado, bem como as tendéncias
do Centro de Design que remetem a um retorno ao passado e formam um
embasamento coerente. Além disso, a aluna faz uma critica ao que se iniciou
naquele periodo, ou seja, sobre a popularizagdo da producdo em série e a
preponderancia das tendéncias de moda sobre a qualidade das roupas, trazendo
essa tematica para uma cole¢do que valoriza a qualidade e é produzida em pequena
escala.

No trabalho que parte do estudo sobre as histérias em quadrinhos® na etapa
inicial de pesquisa académica e desenvolve uma colecdo sobre esta tematica na
segunda etapa de projeto, percebe-se a presenca da ementa da disciplina de
Trabalho de Conclusédo — Projeto de Colecéo, visto que “fundamenta teoricamente a
proposta de colecdo”. A aluna traz uma colecdo no estilo retrd e justifica essa
escolha discorrendo sobre uma tendéncia contemporanea de retomar costumes de
décadas passadas em termos de comportamento e vestuario. Segundo a
académica, “somente nos ultimos anos, 0 panorama nostalgico revela sua forte
influéncia na sociedade atual, aliados ao auge da tecnologia e da velocidade,

surgem novas opgdes em todos os setores.” (ROMERO, 2012, p.15).

% ROMERO, Aline da Silva. DC comics e a moda retrd: uma colecdo para marca a Ventana . 2012.
146 f. Monografia (Trabalho de Conclusdo do Curso de Moda) - Feevale, Novo Hamburgo-RS, 2012
Disponivel em: <http://biblioteca.feevale.br/Monografia/MonografiaAlineRomero.pdf>. Acesso em: 15
fev. 2013.



118

Além disso, a aluna justifica, como se viu em outros trabalhos, a criagdo de
marca propria em fungcdo de haver poucas marcas de moda que exploram o estilo
proposto por ela com produtos de qualidade e precos equivalentes. Esta justificativa,
por outro lado, ndo € observada em trabalhos que optam por criar a colecdo para
uma marca ja estabelecida no mercado. E como se ao escolher criar uma marca o
aluno estivesse indo contra a vontade de verdade do curso e da moda.

Um item que se destaca neste trabalho é a abordagem metodolégica, pois a
maioria dos trabalhos ndo explicita a metodologia de projeto utilizada para criar a
colecdo; neste caso a metodologia € explicada antes de iniciar o relato da pratica
projetual. O método de projeto usado pela académica vem do design e esta descrito
na publicacdo Pensando Design®®. Na descricdo dos processos envolvidos neste
método, traz o book de pesquisa como um caderno que deve expressar 0S
processos de reflexdo do designer e sua abordagem pessoal do projeto. O que se
considerou um fator de poténcia do seu trabalho no sentido da autoria por expressar
0s processos singulares e por lidar com a questdo reflexiva do projeto como
metaprojeto que se conecta ao design estratégico.

Com a pesquisa inicial sobre as histérias em quadrinhos, a aluna buscou
inspiracdo nas décadas de 1940 e 1950 para criar a colecdo de proposta retrd para
a marca Ventana. Os croquis desenvolvidos trazem uma abordagem préxima da
linguagem descontraida dos desenhos dos quadrinhos, como se pode verificar no
Quadro 13.

ApOs algumas tentativas e revisdes sobre as propostas, novas ideias de
representacdo vieram a tona. Pele com cores diferentes, como azul, a
auséncia de cabelo, exemplos do processo no sketchbook. O resultado
gerou uma representacdo mais comic dos produtos, o tema trata do ludico,

divertido, retrd, entdo os croquis chegaram a forma humana mais caricata.
(ROMERO, 2012, p.105).

Pode-se perceber no trecho acima a preocupacéo da aluna em construir 0s
croquis de acordo com a proposta da marca e da colecdo, bem como o
desenvolvimento de um sketchbook ao longo do projeto da colecao. Este livro pode
ser utilizado como parte da comunicagdo da colecdo, de acordo com as DTCC,
porém a maioria dos alunos ndo se utiliza dessa ferramenta que pode ser util no

sentido de agregar as informacdes necessarios para a criagdo em um sO lugar,

8 BOZZETI, Norberto; BASTOS, Roberto. Pensando Design. Porto Alegre, RS: Uniritter, 2008.
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permitindo que o designer mantenha um histérico das pesquisas realizadas, dos
esbocos feitos, etc. O que se percebe na pratica, ao participar de bancas como
avaliadora e ao orientar alunos nos seus processos de projeto, € que a maioria que
apresenta sketchbooks como parte da comunicagcéo da colecdo, ndo desenvolve
esse livro ao longo do processo. Ao invés disso, a maioria parece construir esse livro
ao final do projeto como forma de registro dos resultados. O que se perde, nesses
casos, € 0 processo projetual, as ideias que ndo foram aprovadas, as mudancas de

caminho, as tomadas de decisao.

Quadro 6 — Croqui e Foto Conceito da Colecao Todas as Cores

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de Romero, 2012 e Pacheco & Lopes, 2012.

Neste trabalho o processo de projeto ndo seguiu a ordem sugerida pela
aproximacdo metodologica apresentada anteriormente a partir das DTCC. A
académica se permitiu mais esse desvio das regras estabelecidas e trouxe no seu
relato o processo de projeto tal qual, acredita-se, tenha ocorrido. Também a forma

como o trabalho foi escrito, como um relatorio da pratica projetual, inserindo as
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impressdes pessoais da aluna ao longo do processo. Acredita-se que essa forma de
escrita como relatério, juntamente com o desenvolvimento do sketchbook, sdo
maneiras de refletir sobre o projeto trazendo o metaprojeto como potencializar do
processo de criagcdo, com entradas de novas informacfes durante a projetacao.
Todos os itens poderiam fazer parte do projeto: as pesquisas de embasamento
tedrico, as pesquisas de referéncias tematicas, as pesquisas de tendéncias que
solicitam a capacidade de prever do designer, sendo estes indissociaveis.

Com relagcéo a pesquisa de referéncias, a aluna buscou imagens de desfiles
com foco nos materiais e nas formas, para depois selecionar as imagens que
carregavam informacfes relacionada ao tema da cole¢do. Porém, a académica
utilizou como fonte de pesquisa um servico de previsao de tendéncias internacional
de acesso gratuito, o Style®. A pesquisa em servicos internacionais parece engessar
a criacdo por reforcar a permanéncia da condicdo europeia para designers
brasileiros, bem como por massificar a criagdo, visto que qualgquer um que tiver
acesso a internet tem acesso as mesmas informacfes. A académica justifica a
pesquisa nesse site para que as referéncias da colecdo possam garantir que esta
esteja coerente com o contexto de moda atual.

Sobre o tema da colegéo, a aluna explica que a proposta da colegao foi de
extrair dos principais personagens da editora DC Comics elementos que, juntamente
com a estética retrd, pudessem geram uma colecdo. Os elementos extraidos foram,
segundo ela, as cores vivas, 0s recortes e a mistura de materiais com o intuito de
“causar no espectador uma sensacado de nostalgia, diversdo e suavidade na
composicdo” (ROMERO, 2012, p.98). Devido a importancia das cores nas historias
em quadrinhos e nos personagens, a colecao foi nomeada Todas as Cores.

[...] a colecdo para marca Ventana tomou como inspiracdo alguns
personagens da DC Comics, portanto, alguns elementos chave foram
levados em consideracao. Brasdes, icones, cores, recortes e unido de cores
de cada personagem. No entanto, essa série de elementos fortes tinha

como desafio de serem realocados dentro de um cenéario mais romantico e
feminino, assim como a marca sugere. (ROMERO, 2012, p.108)

A partir dessa descricéo sobre a colecdo percebe-se o relato sobre o desafio
de coordenar o conceito da marca criada com o0s elementos que surgem do tema

pesquisado inicialmente e que da origem a colecdo de moda. Esta coeréncia &

% Disponivel em: <www.style.com>. Acesso em: 20 Mai. 2014.



121

exigida pelas DTTC, faz parte dos itens de avaliacdo da banca final e pode ser
percebida como uma forma de interdigéo, pois ndo € qualquer formacao de discurso,
de criacdo, de colecdo que é aceita.

Como abordado anteriormente, a aluna teve a preocupacéo de construir seus
croquis também de acordo com o tema, e apos diversas tentativas demonstradas no
trabalho na forma de esbocos, chegou a croquis como o0 que se pode ver no Quadro
13. Ao lado da ilustracdo de moda feita pela académica foi colocada a foto conceito
da colecdo Todas as Cores que foi publicada no livro Projeta-me (PACHECO;
LOPES, 2012) juntamente com o release como uma das formas de comunicacao
além do desfile de mesmo nome e do sketchbook que ela escolheu como forma de
comunicacado grafica. Observando as duas figuras lado a lado, desenho de moda e
foto conceito, percebe-se que a mesma linguagem foi usada em ambas, unindo retrd
e quadrinhos num look de moda. Percebe-se também a habilidade da académica em
fazer ver sua intencédo tanto no desenho, como na direcdo da producao de moda
para a fotografia.

Outros trabalhados com criacdo de marca prépria partem da reflexdo sobre o
processo de criagdo: conexdes entre moda e arte contemporédnea no pProcesso
criativo; processo criativo orientado para criadores de moda; e uso de materiais
diferenciados. O trabalho sobre moda e arte contemporanea®, assim como outros
que nao foram analisados, foi avaliado pela autora tanto na banca de qualificacédo
como na banca final; assim sendo, optou-se por ndo inclui-lo na anélise para evitar
gue se tenha tido algum tipo de interferéncia no trabalho da aluna. De qualquer
maneira, a marca e a colecédo da aluna uniram conceitos do artista Salvador Dali e
da estilista Elsa Schiaparelli, que trabalharam em projetos juntos, portanto néo
apresentam nem a visao de mundo da académica tampouco € inovador por abordar
uma mistura que ja foi feita originalmente.

Por outro lado, a aluna® que partiu do uso de materiais diferenciados para
criar uma colecdo conceitual trabalhou com a linguagem dos desfiles conceituais

para criar uma colecéo para sua marca de acessorios de moda. O que se percebe é

% MEYRER, Aline. Moda e arte contemporanea: conexdes no processo criativo. 2012. 127 f.
Monografia (Trabalho de Conclusdo do Curso de Moda) - Feevale, Novo Hamburgo-RS, 2012
Disponivel em: <http://biblioteca.feevale.br/Monografia/MonografiaAlineMeyrer.pdf>. Acesso em: 15
fev. 2013.

% COSTA, Daniela Buchholz da. O uso de materiais diferenciados na moda. 2012. 125 f.
Monografia (Trabalho de Conclusdo do Curso de Moda) - Feevale, Novo Hamburgo-RS, 2012
Disponivel em: <http://biblioteca.feevale.br/Monografia/MonografiaDanielaBuchholz.pdf>. Acesso em:
18 fev. 2013.
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uma brecha encontrada pela aluna nas DTCC que interdita ndo permitindo que se
crie cole¢Bes de outro tipo que ndo de vestuario. Sendo assim, ela optou por criar
uma colecdo conceito que pudesse ser utilizada como forma de comunicar 0s
valores da Buchholz, que leva seu sobrenome, outro fator que indica a intencéo de
autoria e assinatura, como os designers autores citados anteriormente, por exemplo,

os Irmaos Campana.

Quadro 7 — Croqui e Foto Conceito da Colecao Art Nouveau & Art Déco

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de COSTA, 2012.

Sendo assim, ela se utilizou do estilo vanguarda nas pecas, e, por se tratar de
uma colecéo conceitual, a intencdo foi de que cada peca fosse Unica e de que nao
fosse reproduzida. Além disso, a académica relata que nao utilizou referéncias de
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moda, voltando sua pesquisa para as tendéncias de comportamento e para outras
areas gue a levaram ao tema. A sua intencao foi construir um editorial de moda com
as pecas, que foram construidas com materiais ndo usuais para a confeccao de
vestuario, como barbante, plastico bolha e tela — materiais que surgiram da pesquisa
académica realizada na parte inicial do trabalho.

A linguagem conceitual pode ser observada tanto nas ilustracdes feitas
manualmente pela académica como nas fotos feitas para divulgacdo da sua marca
de acessorios. O croqui de um dos looks criados e sua respectiva foto conceito
foram colocados lado a lado no Quadro 14 para que possa visualizar a transposi¢cao
da linguagem de moda de um meio de expressdo para 0 outro. Percebe-se,
portanto, a capacidade da aluna de fazer ver suas intencdes de criacdo, tanto na
ilustracdo como na materializacdo do vestido em matéria-prima nao tradicional.

Ja o trabalho que pesquisou ferramentas de criatividade no processo de
criacdo de designers de moda® é o Unico trabalho que traz como objetivo a criacdo
de uma colecao de produtos autorais. A aluna criou a marca Akcia, que faz alusdo ao
seu nome, comum em designers autorais; e “tem como finalidade inserir-se no
mercado gaucho lancando uma moda autoral” (SILVEIRA, 2012, p.44). Nas palavras
da académica:

Uma marca que tem este conceito [autoral] possui informacdes de moda,
mas ndo segue “modismos”. [...] A marca pretende manter uma identidade

propria em todas as colegdes, fugindo de copias e repeticbes do que ja
existe no mercado. (SILVEIRA, 2012, p.44-45, grifo da autora).

Percebe-se entdo que a visdo de moda autoral da aluna vai ao encontro do
exposto anteriormente no sentido de ndo seguir tendéncias prontas, de n&o produzir
em grande escala, de manter a singularidade nas cole¢cbes — no que aluna se refere
como identidade da marca. Além disso, um dos concorrentes escolhidos pela aluna
para a construcdo da sua marca foi Ronaldo Fraga, citado anteriormente como
exemplo de designer de moda autor.

Soma-se a isso a maneira como o trabalho da aluna foi escrito em forma de
registro das experiéncias da pratica projetual, buscando associa¢cdes nos conteudos

abordados na pesquisa anterior sobre processos criativos. Ao descrever as

% SILVEIRA, Cassia Picoli da. A influéncia do processo criativo orientado no tra balho dos
criadores de moda . 2012. 142 f. Monografia (Trabalho de Conclusdo do Curso de Moda) - Feevale,
Novo Hamburgo-RS, 2012 Disponivel em:
<http://biblioteca.feevale.br/Monografia/MonografiaCassiaSilveira.pdf>. Acesso em: 18 fev. 2013.
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ferramentas utilizadas no desenvolvimento da colecdo, a académica descreve o
projeto como um processo aberto assim como no design estratégico, como se pode
perceber no trecho a seguir.
Entende-se que estas [ferramentas de criatividade] sdo algumas
possibilidades dentro do processo criativo, porém ele ndo sera engessado
dentro dessa proposta. A aplicacdo destas e outras ferramentas que podem

vir a surgir no andamento sera de acordo com a necessidade da criadora
em conduzir, justificar e orientar seu processo. (SILVEIRA, 2012, p.68)

Além da abordagem de projeto como processo aberto, a aluna descreve a
fase de definicdo do problema e dos resultados almejados como “a mais complicada
emocionalmente, pois ha muita angustia nela envolvida” (SILVEIRA, 2012, p.70) e
completa relatando que nessa fase as ideias sao vagas e desconectadas. Percebe-
se, a partir dos relatos da aluna, que a criacado autoral como proposta de poética das
roupas, embutindo a visdo de mundo do criador na cole¢cdo, ndo é um processo
simples, tampouco tranquilo, envolve movimento, angustia, para dar vazdo as
urgéncias de criacéo de sentido (PRECIOSA, 2011, 2013).

Outro aspecto citado pela académica sobre o processo de projeto de colecao
€ a pesquisa; segundo ela, esta é “uma ferramenta fundamental que deve ser
continua e permanente” (SILVEIRA, 2012, p.82). Este entendimento da continuidade
da pesquisa vai ao encontro da proposta do design estratégico de metaprojeto como
reflexdo sobre o projeto ao longo da pratica projetual (MORAES, 2010), e também
da metodologia de Reyes (2011), em que o metaprojeto tem entradas e fugas de
informacBes sempre que necessario para potencializar o processo de solucéo de
problemas.

As demais escolhas da académica se mantém na ruptura dos discursos
hegemodnicos da moda como, por exemplo, na escolha do estilo vanguarda para as
pecas que compde a colecdo. Por outro lado, na pesquisa das tendéncias, a aluna,
mesmo buscando outra fonte que ndo o Centro de Design, acabou utilizando como
fonte o portal internacional de previsdo de tendéncias WGSN®* ao qual, mesmo
sendo um servigco pago, muitos designers tém acesso. A pesquisa neste portal
poderia indicar uma massificacdo das referéncias de moda utilizadas pela aluna,
porém esta relata que a sua marca ndo segue modismos e que, para tanto, a

pesquisa foi orientada na busca de referéncias menos comerciais € menos 6ébvias.

% Worth Global Style Network. Disponivel em: <http://www.wgsn.com/>. Acesso em: 12 Jan. 2014.
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Todavia, foram utilizadas informacgfes que apareceram em desfiles internacionais, 0

gue pode implicar em gessos por trazer um consumo da cultura
europeia/internacional (ROLNIK, 1993).

Quadro 8 — Croqui e Foto Conceito da Colecao I'm Not a Fashion Victim
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Fonte: Elaborado pelo autor a partir de Silveira, 2012 e Pacheco & Lopes, 2012.

Na escolha do tema da colecdo I'm Not a Fashion Victim® a aluna traz sua

visdo de mundo, fazendo uma critica ao discurso dominante da moda, a imposi¢cao

da moda do que se deve usar a cada estacdo, tornando todos vitimas da
efemeridade da moda.

A ironia do tema acaba fazendo ligacdo com a proposta bem humorada que
a marca se faz disposta a apresentar desde o inicio, um humor sarcastico
ndo evidente nem vulgar. [...] E algo mais ligado com as associacbes e
percepcdes da autora do que algo muito ébvio para quem enxerga O
produto. O tema podera aparecer na dramaticidade das criagfes através do
tipo de modelagem e atmosfera sugerida, mas principalmente no estilo das
estampas, item chave de comunicacdo e unidade de estilo da colecéo.
(SILVEIRA, 2012, p.85)

% Eu ndo sou uma vitima da moda (traducéo nossa).
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Outro aspecto em gque se pode observar a singularidade da académica é na
ilustracdo de moda da sua colecao, representada através do croqui no Quadro 15.
Neste desenho feito manualmente, a aluna expressa a linguagem que pretende para
a sua colecdo, bem como a atitude da modelo, o exagero das formas. Além disso, 0
croqui traz as estampas criadas por ela e produzidas exclusivamente para suas
pecas, uma solucao para que a colecao néo fosse interditada pela disponibilidade de
cores e estampas no mercado téxtil. Contribuindo para destacar o carater de autoria
da colecdo desde as formas das pecas até a modelagem, as cores e as
padronagens.

A partir da analise dos discursos presentes nos documentos da instituicdo,
bem como nos Trabalhos de Conclusdo dos alunos do curso de moda, pode-se
perceber que a maior parte dos académicos sofre influéncia e € interditada pela
hegemonia da moda efémera e estandardizada. Além disso, poucos sdo 0s que se
atrevem a desenvolver seus projetos a partir de outros métodos, com outras etapas
gue ndo aquelas estabelecidas nas Diretrizes do Trabalho de Conclusédo de Curso.
De fato, a maioria adota as diretrizes como método sem referenciar se houve uma
escolha metodolégica para o desenvolvimento do projeto de colecéo e qual foi.

Ao longo da andlise dos projetos dos académicos, percebeu-se as
capacidades que eles se utilizavam no desenvolvimento das solu¢gdes. A maior parte
parece ter feito uso da capacidade de ver definindo o problema a ser solucionado,
bem como os seus objetivos. Também a capacidade de fazer ver foi utilizada por
todos na criacdo de painéis semanticos; nos croquis, embora alguns tenham
demonstrado mais habilidade e tenham construidos representacfes melhores que
outros; e na confeccao dos prototipos que foram fotografados e desfilados no evento
Projeta-me, e apresentaram coeréncia com as ilustracdes. Por outro lado, fica a
davida sobre capacidade de prever, pois se entende que esta antecipacao critica do
futuro foi alcangada por poucos no sentido autoral, embora tenha sido utilizado pela
maior parte dos alunos através da escolha acritica de tendéncias a partir de servicos

de previsao.
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4. CENARIOS POSSIVEIS

Antes de dar inicio a proposicao final do presente estudo, a construcdo de
cenarios possiveis para o problema de pesquisa aqui enfrentado, faz-se necessario
esclarecer o método de construcdo de cenarios de design escolhido. Para tanto,
apresenta-se a proposta metodologica de Reyes (2010, 2011) para solucdo de
problemas complexos como os problemas de design. Depois de apresentada a
metodologia a ser utilizada parte-se para a aplicagdo da mesma na construgdo dos

cenarios para o curso de moda analisado.

4.1 Projecédo de cenarios

Para a construcdo de cenarios de design, parte-se da metodologia de Reyes
(2011, 2012). Conforme o autor, pensar em design com sentido de projeto significa
operar sobre algo que ndo existe para resolver uma necessidade efetiva. Dessa
forma, sugere que se pense o problema de projeto em uma perspectiva mais
complexa, a partir de cenarios que compreendam uma maior diversidade de
possibilidades futuras que podem vir a ser consideradas como certas.

Pensar em cenarios significa, portanto, projetar futuros imaginarios contados
através de histérias plausiveis nas quais sdo narradas as sequéncias futuras de
acOes e suas consequéncias. Segundo Reyes (2011), essa é uma técnica de acerto
e erro, aplicada geralmente em situaces de dificil previsdo, pois o que pode ser
previsto ndo necessita de cenarios. E importante a compreensdo do conceito de
cenarios. Para Schwartz (2000):

Cenarios sdo uma ferramenta para nos ajudar a adotar uma visao de longo
prazo nhum mundo de grande incerteza. O nome deriva do termo teatral
“cendrio”, o roteiro para uma peca de teatro ou filme. Cenarios sao historias
sobre a forma que o mundo pode assumir amanha, historias capazes de

nos ajudar a reconhecer as mudancas do nosso ambiente e nos adaptar a
elas. (SCHWARTZ, 2000, p.15)

Heijden (2009) define cenarios como um conjunto de futuros plausiveis,
estruturalmente diferentes, onde uma vez escolhidos 0s conjuntos de cenarios,
todos terdo a mesma chance de ocorrer. J& Moutinho (2006), refor¢a que o objetivo

do planejamento por cenarios ndo é determinar o futuro, mas sim multiplicar suas
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possibilidades para, com base nos iniameros cenarios encontrados, se “definir
estratégias robustas no presente”.

Reyes (2010), por sua vez, propde um modelo tedrico-pratico mais complexo,
baseado nas influéncias de alguns autores e suas perspectivas teoricas, como
Simon (1969), Schoén (1998), Morin (2005) e Luhmann (1995). De Simon, utiliza a
ideia de anterioridade, onde se opera antecipadamente a resolu¢cdo do problema
para otimizacdo dos resultados. De Schon, toma o conceito de interioridade, que
permite a reflexdo dentro da propria acdo, ao longo do processo. De Morin e
Luhmann, trabalha com a exterioridade, vendo o processo de planejamento por
cenarios como um sistema aberto, permeavel a influéncias e, portanto, passivel de
erro.

Sendo assim, a incerteza deve ser considerada nos processos de simulacao
de um futuro possivel, jA& que ac¢des de longo prazo tentem a orientar-se para um
caminho de dificil previsdo. Dessa maneira, substituir o processo de projeto para a
intuicdo e a imprecisdo significa ndo compreender o fato de que se o projeto fosse
organizado por uma logica ja sabida anteriormente, nunca haveria a possibilidade de
gerar inovagdo em relacdo ao futuro. A concepg¢do de um processo aleatério que
permite as incertezas e duvidas deve chegar a uma precisdo dos resultados
(REYES, 2011).

Conforme Morin (apud REYES, 2010), a estratégia possibilita, através de uma
visao inicial, prever cenarios para a acao, cenarios que poderdo ser modificados a
partir de informacdes que chegaréo ao decorrer da agéo e conforme os acasos que
podem ocorrer, perturbando a acdo. Desta forma, quando se pensa em um método
para abordar objetos complexos, deve-se compreendé-lo como um sistema aberto,
efetivando uma acao que permita a reflexdo da e na propria acéo, concretizando um
processo de pensar fazendo. Essa perspectiva tolera a reflexao sobre a construcao
de um método que seja uma espécie de espiral, avancando e retornando, para
depois avancar em outros niveis e novamente regressar, mas nao ao ponto inicial
(REYES, 2010).

Sob a ética do autor, quando o design utiliza o método, envolve-se também
com a questao da temporalidade, além da dimensao espacial, pois “projetar significa
operar sobre algo que nao existe hoje em uma perspectiva futura” (REYES, 2011,
p.2). E complementa: “aqui se apresenta um paradoxo: a presenca da auséncia.

Projetar, prospectar, significa construir algo nessa auséncia” (REYES, 2011, p.2).
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A figura 6 representa o método de construcdo de cenarios para o design
estratégico de Reyes (2011). Como em qualquer projeto de design este também tem
inicio no briefing, ou seja, numa situacao problema. Reyes (2011) define este como o
problema inicial, pois 0 mesmo pode e deve ser revisto ao longo do projeto, a partir
da sua visdo flexivel do processo projetual, permitindo uma construcdo aberta e
recursiva. A partir do briefing € possivel realizar um levantamento de informacgdes
sobre a realidade que se observa. Este levantamento chama-se de pesquisa
contextual, cujas informagBes podem ser obtidas através de entrevistas, pesquisa
bibliografica, etnografia, etc. As informacfes sao representadas por imagens, que
podem ser fotografias ou palavras-conceito e listadas em forma de brainstorming,

logo todas as imagens que vierem a mente séo incorporadas (REYES, 2011).

Figura 6 — Método de Construcéo de Cenarios de Design Estratégico
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Fonte: Elaborado pelo autor a partir de Reyes (2011).

Com o brainstorming feito parte-se, segundo Reyes (2010) para a primeira
interpretacdo das informagdes, buscando uma maior compreensdo da realidade.
Assim sendo, as imagens sdo organizadas por grau de semelhanca, eliminando
imagens que tenham o mesmo significado. Estes grupos de imagens sdo chamados

de campos semanticos por similaridade e aparecem de forma contraditéria mesmo
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que agrupadas, cada um desses grupos recebe um conceito sintese. E importante
frisar que por se tratar de uma metodologia aberta e recursiva, as imagens excluidas
nesta etapa ficam guardadas e podem ser reaproveitadas como entradas em outras
fases do projeto (REYES, 2011).

Em busca de oportunidades de projeto, o autor indica avancar na
classificacdo das imagens, reagrupando-as a partir de uma analise SWOT. Nesta
analise sdo considerados aspectos internos do objeto observado, considerando suas
forcas (strenght) e fraquezas (weekness); e também os aspectos externos que tem
influéncia direta e indireta sobre o objeto em observacédo, considerando as ameacgas
e as oportunidades. Sugere-se concentrar o foco nas imagens que representam as
oportunidades de projeto, sendo assim, organiza-se essas imagens em um grafico
de polaridades. Neste grafico os conceitos considerados como oportunidades séo
organizados em campos semanticos por oposi¢ao. Para cada par de conceitos do
grafico de polaridades sdo agregadas novas imagens, que podem ser totalmente
novas ou recuperadas das exclusdes anteriores. Essas imagens sao, entao,
organizadas em campos semanticos por similaridade formando quatro grupos, e
cada grupo recebe um conceito sintese. Do cruzamento desses conceitos, saem 0s
guatro cenarios de projeto (REYES, 2011).

Nesta proposta todos os cenarios sdo considerados, buscando diversidade de
possibilidades futuras, com intuito de mudar o modelo mental que rege o presente.
Cada cenario recebe, entdo, um nome e uma historia jornalistica € contada como um
relato da situacdo atual (REYES, 2011). No modelo, inspirado pela ideia de sistema
aberto, novas informacdes podem interferir a qualquer momento no processo,
“‘oxigenando” o sistema. Além disso, todo processo de projeto € considerado
também como metaprojeto, por se basear na visdo de que o projeto de design € um
processo complexo, e permite a compreensao da necessidade de se chegar a

multiplos cenarios, ao invés de uma cena unica.

4.2 Cenarios para ensino de projeto de moda

ApoOs a explanacdo do método de construcdo de cenarios de design

estratégico de Reyes (2011, 2012), apresenta-se a seguir 0 processo de construcao

de cenérios realizado para a solugcédo do problema enfrentado no presente estudo.



131

Para tanto, cabe retomar o problema: como potencializar o ensino de projeto de
moda no sentido de promover o design autoral a partir do design estratégico? A
partir da metodologia de cenarios, caracterizada como um processo aberto, busca-
se projetar quatro cenarios distintos que ilustrem as possibilidades de insercdo do
design estratégico no ensino de projeto de moda com a intengcdo de indicar
caminhos projetuais que potencializem a criacdo. Ressalta-se que a proposta de
Reyes (2011) foi adaptada para melhor servir o projeto em questdo, o processo de

construcdo desses cenarios € descrito a sequir.

A primeira etapa da projecao de cenario € a definicdo do briefing de projeto. A
partir do problema de pesquisa do presente estudo, este foi definido como “Prever
possibilidades de insercdo do Design Estratégico no ensino de moda”. Segundo
Reyes (2011), é a partir da definicdo do briefing que se torna possivel realizar um
levantamento de informagdes sobre a realidade que se observa. Na segunda etapa,
o levantamento de informacdes, é realizada a pesquisa contextual. Considera-se
que esta pesquisa representa a pesquisa bibliografica e a analise do discurso da
criacdo no curso de moda ja apresentadas no presente trabalho. As duas primeiras

etapas da aplicacado da metodologia podem ser visualizadas na Figura 7.

Figura 7— Etapas Iniciais da Projecdo de Cenérios
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Fonte: elaborado pelo autor

Ao final do levantamento de dados, com transicdo da segunda para a terceira

fase, parte-se para a realizacdo do brainstorming. De acordo com Reyes (2011),
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nesta etapa as informacdes sao representadas por imagens ou palavras-conceito e
todas que vierem a mente devem ser incorporadas. Para tanto, estipulou-se um
tempo maximo para realizacdo do brainstorm de vinte minutos. Com base nas
informacgdes pesquisadas buscou-se anotar todas as palavras-conceito que surgiram
durante esse periodo de tempo com o intuito de solucionar o problema de projeto

estabelecido. O resultado dessa sessao de ideias pode ser conferido no Quadro 16.

Tabela 8 — Transcricdo do brainstorming

DESIGN APRESENTACAO PESQUISA COMPORTAMENTO
MODA DESFILE PESQUISA TENDENCIA
CRIACAO PERFORMANCE BEREAUX DE ESTILO
CRIATIVA ARTE STREET STYLE
TECNICA MUSICA BLOG

CONSTRUCAO MANUAL INTERNET
MODELAGEM ARTESANAL SEMANA DE MODA
COSTURA ALTA COSTURA MARCA

INDUSTRIA COSTUREIRO EMPRESA
REPRODUCAO ESTILISTA PARIS

SERIE DESIGNER LONDRES
EXCLUSIVIDADE AUTOR BRASIL
COMUNICACAO PESQUISA ACADEMICA RIO GRANDE DO SUL
HISTORIA PESQUISA MERCADO NOME

TEMA LEITURA CRITICA ASSINATURA
DESIGN ASSINADO PREVER MARKETING
PROJETO VER MERCADO
METAPROJETO FAZER VER SISTEMAABERTO
TENDENCIAS CROQUI PROCESSO

ESTILO DESENHO COPIA

ALTA MODA ILUSTRAGAO SISTEMA DA MODA
ESTAMPARIA VENDA DESIGN INDUSTRIAL
EXCLUSIVIDADE CONSUMO INDUSTRIA CULTURAL
SINGULARIDADE COLETIVO CULTURA
INDIVIDUALIDADE CONSUMIDOR GRUPO

POETICA DAS ROUPAS POTENCIA LOCAL

GLOBAL GESSO COLECAO
HIBRIDIZAGAO URGENCIA COLECIONADOR
MISTURA EMERGENCIA BOOK DE PESQUISA
URBANO REFERENCIA SKETCHBOOK
CAMPO TEMA TECIDOS
ANTROPOFAGIA INSPIRACAO METERIA-PRIMA
ANTROPOLOGIA INSIGHT BORDADO
ETNOGRAFIA ENSINO INTERFERENCIA




HISTORIA GRUPO BRECHA
HISTORIA DA MODA DIALOGO RUPTURA
BELEZA PROFESSOR FENDA
ESTETICA PODER RACHADURA
PRAZER MEDIADOR AULA
SEMINARIO MOVIMENTO PALESTRA
WORKSHOP LIBERDADE ESCURO
INTERVENCAO ANGUSTIA LUz
INTERDICAO GUIA A LUz
INOVACAO HABILITAR IDEIA
AGENCIAR DESESTABILIZAR ATEMPORAL
AUTO CONHECIMENTO DEVIR VALOR
CONTROLE QUALIDADE DINHEIRO
PERMITA-SE DURABILIDADE ESTACAO
RENDA PAPEL NOVA YORK
TRICO BRANCO MEIO AMBIENTE
RAIZES ANTINATURAL SUSTENTABILIDADE
LABORATORIO PERMISSAO PARA ERRAR NATURAL
EXPERIMENTOS ACERTAR TECNOLOGIA
INFORMAGCAO ENLATADA SUPERMERCADO INFORMACAO
CONSTRUGAO DE SENTIDO CRITICA MASSIFICAGAO

Fonte: elaborado pelo autor.
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Com o brainstorm feito parte-se para a terceira etapa do projeto de cenarios.

Segundo Reyes (2010), esta é a fase de analise e interpretacdo das informacdes, e
busca uma maior compreensédo da realidade estudada. Inicialmente as palavras-
conceito foram organizadas por grau de semelhanca, eliminando as que tinham o

mesmo significado. Estes grupos sdo chamados de campos semanticos por

similaridade, e podem aparecer de forma contraditéria (REYES, 2011).

Quadro 9 — Campos por Similaridade

METODO DESIGNER

PESQUISA .

ACADEMICA LABORATORIO SINGULARIDADE INDIVIDUAL
PESQUISA MERCADO  WORKSHOP ESTILO MARCA
PESQUISA ) )

o POMTAMENTO DIALOGO LEITURA CRITICA MISTURA
PESQUISA AUTO )
TENDENCIA BOOK DE PESQUISA | ~oNHECIMENTO COPIA
BEREAUX DE ESTILO  SKETCHBOOK ANGUSTIA ACERTAR




STREET STYLE
SISTEMA DA MODA
INTERDICAO
ENSINAR
PROFESSOR

METAPROJETO

EXPERIMENTOS
PROCESSO
SISTEMA ABERTO
INOVACAO
HABILITAR

MEDIADOR

ASSINATURA
URGENCIA
INSPIRACAO
EMPRESA
ESTILISTA

CRIACAO

CONTROLE
SEMINARIO
EMERGENCIA
REFERENCIA
COLETIVO

GRUPO

Fonte: elaborado pelo autor
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As palavras foram divididas em dois grupos e cada grupo recebeu um titulo

que sintetiza o conceito principal: Método e Designer. No campo denominado

Método foram agrupadas ideias que remetem ao processo de projeto como um todo,

que descrevem as fases da projetacdo e também que lembram as dindmicas em

sala de aula na interacdo entre alunos e professores. No campo denominado

Designer foram agrupadas palavras que descrevem o processo de criacdo do ponto

de vista dos alunos enquanto criadores, seus sentimentos na projetacdo, a forma

como estes podem se agrupar ao longo das aulas de projeto, a maneira como

podem se apropriar das pesquisas. O Quadro 17 traz os dois grupos formados por

similaridade. Salienta-se que diversas palavras-conceito foram excluidas nesta

etapa, por se tratar de uma proposta metodoldgica aberta e recursiva, estas podem

vir a ser reaproveitadas como entradas em etapas seguintes do projeto.
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Figura 8 — Gréafico de Polaridades
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Fonte: elaborado pelo autor

Depois de organizar as palavras-conceito em campos por similaridade, Reyes
(2011) indica avancar na classificagcdo das ideias a partir da aplicagcdo da matriz
SWOT. Como a proposta metodoldgica do autor é flexivel, compreende-se neste
caso que, com a nova entrada de informacdes na construcdo dos painéis
semanticos, pode-se partir para a classificagéo das ideias em campos por oposi¢ao.
Com foco nas palavras que poderiam representar oportunidades de projeto, partiu-
se para a separacao dos conceitos por oposicao, organizando-os em um grafico de
polaridades. De acordo com Reyes (2011), novas informacdes podem ser agregadas
em qualquer etapa do projeto de cenarios, podendo estas imagens serem novas ou
recuperadas das fugas anteriores. Com o intuito de ajudar na visualizacdo dos
cenarios a serem construidos, optou-se por trazer uma imagem para cada conceito
do grafico de polaridades. Esta representacéo pode ser conferida na Figura 8.

O primeiro grafico de polaridades serviu como parte da compreensdo dos
conceitos que se opunham. Na sequéncia, este grafico foi reduzido, buscando os
conceitos mais significativos e definindo os eixos de oposicdo. Os eixos foram
definidos retomando o0s conceitos-chave dos dois campos semanticos por

similaridade. Sendo assim, um dos eixos representa o Método e 0 outro eixo
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representa o Designer. No primeiro eixo se opdem as palavras-conceito Metaprojeto
e Projeto; no segundo se opdem as palavras-conceito Sujeito e Grupo. Este grafico

esta representado na Figura 9.

Figura 9 - Grafico de Polaridades Reduzido
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Fonte: elaborado pelo autor

Conforme Reyes (2011), € do cruzamento desses conceitos que saem 0S
quatro cendrios de projeto. E necessario, portanto, ilustrar essas cenas construindo
novos painéis semanticos a fim de expressar a situacdo que se apresenta a partir da
unido desses conceitos. Cada cenario recebe um nome e uma histéria jornalistica &
escrita com intuito de relatar a situacdo em que cada cenario se tornasse a realidade
atual. A seguir sdo apresentados esses painéis semanticos, seguidos da descricdo

dos cendérios e dos respectivos textos jornalisticos.



137

Figura 10 — Cenario estilista

o

Fonte: elaborado pelo autor

Do cruzamento dos conceitos Projeto e Sujeito nasceu o0 primeiro cenario
futuro. Na busca por um nome que expressasse 0 conceito principal dessa cena
chegou-se em Estilistas (Figura 10). Sobre esse cenario o jornal da cidade onde se
localiza a instituicdo de ensino estudada escreveu: “os alunos do curso de moda da
universidade apresentam nesta quinta-feira o resultado do seu projeto final de curso.
O trabalho teve inicio no semestre passado, quando os alunos definiram seus

problemas de pesquisa e iniciaram as pesquisas académicas relacionadas as
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diversas é&reas de atuacdo da moda. Neste semestre, cada aluno trabalhou
individualmente no desenvolvimento de sua colecdo para a sua marca,
acompanhados pelos professores da disciplina em pequenos grupos foram
incentivados a realizar trocas entre eles para validacdo das etapas do projeto. O
resultado séo cole¢bes de moda com referéncias claras das principais tendéncias de
moda da proxima estacdo. Ao completarem esta etapa de apresentacao da colecéo,
os futuros estilistas estdo prontos para atuar nas melhores empresas do ramo”.

Figura 11 - Cenario Grupo de Criacao

Fonte: elaborado pelo autor
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O segundo cenario nasceu do cruzamento dos conceitos Projeto e Grupo.
Este foi nomeado Grupo de Criacdo buscando expressar seu conceito central
(Figura 11). Sobre o segundo cenario o mesmo jornal escreveu: “0s alunos do curso
de moda da universidade apresentam nesta quinta-feira o resultado do seu projeto
final de curso. O trabalho teve inicio no semestre passado, quando os alunos se
reuniram em grupos por areas de interesse para definirem em conjunto seus
problemas de pesquisa e sO entdo iniciaram as pesquisas académicas que tambéem
foram conduzidas em grupo. JA no semestre seguinte os alunos trabalharam
individualmente no projeto de suas cole¢cdes para as suas marcas. As etapas do
projeto foram definidas pelos professores da disciplina e a cada etapa avancada o0s
alunos apresentaram seus resultados para a turma toda, para que o projeto fosse
validado. O resultado € apresentado em sessdes tematicas que incluem de trés a
quatro colegBes contendo referéncias das principais tendéncias para a proxima
estacdo. Ao completarem esta etapa de apresentacdo da colecdo, os futuros
estilistas estdo prontos para atuar no mercado, alguns cogitam formar grupos de
trabalho para oferecer projetos para empresas da regiao”.

Do cruzamento dos conceitos Sujeito e Metaprojeto nasceu o terceiro cenario
futuro. Na busca por um nome gue expressasse 0 conceito principal dessa cena
chegou-se em Criagdo Autoral (Figura 12). Sobre esse cenario o mesmo jornal
escreveu: “0s alunos do curso de moda da universidade apresentam nesta quinta-
feira o resultado do seu projeto final de curso. O projeto foi desenvolvido ao longo de
dois semestres. Para definicho dos problemas de design, os professores da
disciplina organizaram um workshop em pequenos grupos. Com o0s problemas
definidos, cada aluno desenvolveu seu projeto individualmente, num processo aberto
e reflexivo de abordagem metaprojetual, onde pesquisa e projeto aconteceram
simultaneamente com mediacdo dos professores ao longo das experimentagcbes em
aula. O resultado sdo cole¢cdes de moda autorais, com inspiragdo nas tematicas
socioculturais da atualidade que prometem causar impacto nos espectadores. Ao
completarem esta etapa de apresentacdo da colecédo, os futuros criadores de moda
estdo prontos para atuagdao no mercado, alguns cogitam abrir seus ateliés na capital
do Estado e trabalhar de forma independente”.
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Figura 12 - Cenario Criacao Autoral

Fonte: elaborado pelo autor.

O ultimo cenério nasceu do cruzamento dos conceitos Grupo e Metaprojeto.
Este foi nomeado Coletivo de Criagdo buscando expressar seu conceito central
(Figura 13). Sobre essa cena futura o0 mesmo jornal escreveu: “os alunos do curso
de moda da universidade apresentam nesta quinta-feira o resultado do seu projeto
final de curso. O projeto foi desenvolvido coletivamente ao longo de dois semestres.
Para definicdo dos problemas de design, os professores da disciplina organizaram
um workshop em grupos, que foram mantidos durante todo projeto. Com o0s
problemas definidos, cada grupo desenvolveu seu projeto de cole¢cdo, num processo

aberto e reflexivo de abordagem metaprojetual, onde pesquisa e projeto
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aconteceram simultaneamente com mediacdo dos professores ao longo das
experimentacdes em aula. O resultado sdo colecbes de moda assinadas, com
inspiracdo nas tematicas socioculturais da atualidade que prometem causar impacto
nos espectadores. Ao completarem esta etapa de apresentacdo da colecdo, 0s
futuros criadores de moda estéo prontos para atuagdao no mercado, diversos cogitam
abrir seus coletivos de criagéo e dar continuidade ao projeto criado na universidade”.

Figura 13 - Cenario Coletivo de Criacéo

Fonte: elaborado pelo autor

Na proposta de Reyes (2011), todos os cenarios sdo considerados, com

intuito de diversificar as possibilidades futuras, buscando mudar o modelo mental
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que rege o presente. Cada cenario recebeu um nome e uma histéria da situagéo, o
gue permite uma melhor compreensdo da complexidade da realidade enfrentada no
problema definido. A partir da projetacdo de cenarios, pode-se visualizar alguns
caminhos de insercdo do design estratégico no ensino de projeto de colecdo de
moda. Percebe-se, porém, que as iniciativas devem partir tanto da instituicdo de
ensino, por meio dos documentos publicados e da postura dos professores em aula,
qguanto dos alunos na realizacdo dos seus projetos, pesquisas e criagao.

Cada cenario parece levar para um caminho projetual diferente e,
consequentemente, a resultados e criagbes diversificadas. O que mais se aproxima
do que acontece atualmente no curso de moda pesquisado é o Cenario Estilista, que
desenvolve o Trabalho de Conclusdo em duas etapas, levando em consideracao a
pesquisa de tendéncias a partir de servicos de previsdo, no qual os alunos
desenvolvem seus projetos individualmente através das diretrizes propostas pelos
professores, que validam as etapas de projeto direcionando a criagdo dos alunos,
interditando os discursos de criacdo que se afastam da proposta da instituicdo. Os
demais cenarios projetados poderiam acontecer a0 mesmo tempo ou tempos
diferentes, ndo se pdde perceber se eles seriam uma sequéncia. Parece que seriam
complementares, visto que, sempre havera alunos com maior interesse na moda
massificada, na venda em grandes volumes.

Para a potencializacdo da criacdo, no sentido do design de moda autoral, 0s
cenarios que tém como base a contribuicAo do design estratégico através do
metaprojeto, sendo eles o Cenario Criagdo Autoral e o Cenério Coletivo de Criacao,
seriam 0s mais interessantes como proposta de aplicacdo. Estes envolveriam
algumas mudancas nas Diretrizes de Conclusdo de Curso, permitindo maior
flexibilidade no processo de projeto, bem como nos processos de avaliacdo e nas

categorias avaliativas.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho buscava-se questionar as disciplinas relacionadas a projeto e
criagcdo, tais como Projeto de Moda e Projeto de Colecao, a fim de propor cenarios
possiveis para a criagdo a partir do design estratégico. A partir da fundamentacao
tedrica abordou-se cultura, consumo e criacdo na sociedade contemporanea.
Explorando as perspectivas estratégicas da criacdo, visto que partiu-se do principio
de que a criagdo autoral na moda poderia ser potencializada pelo design estratégico.
Assim, foram explorados o design estratégico com foco nas habilidades do designer,
bem como no metaprojeto e na projecdo de cenarios. Abordou-se também o design
de moda partindo das perspectiva estratégica.

Foi necessario dividir a fundamentagdo em dois grandes eixos: 0S
engessamentos da criacdo e as poténcias da criacdo. O primeiro eixo discorreu
sobre os processos que tendem a engessar 0 processo de criacdo, envolvendo os
engendramentos que levaram a massificacdo da cultura e também ao
hiperconsumo. O outro eixo focou nos processos que potencializam a criacao,
compreende-se estes eixos ndo de forma oposta mas como complementares. Ao
longo da fundamentacéao dos dois eixos, sdo abordados a retomada de valores como
o consumo lento e local, com destaque para o design de moda autoral tratado a
partir de Preciosa (2010) como poética das roupas.

Pode-se perceber, através da contextualizacdo, que 0s pressupostos que
deram origem aos questionamentos da pesquisa estavam no caminho certo. O
pressuposto inicial era de que a sociedade contemporanea apresenta-se em estado
de crise pos-globalizacdo, caracterizando-se por um processo de estandardizacao
massiva, ao qual se chamou de crise cultural. Neste contexto, o individual e o
coletivo se confundem, a légica do novo impera e a temporalidade é cada vez mais
veloz. Aléem disso, também as culturas se confundem e se massificam, formando
uma rede global de cultura homogeneizada. H&, porém, um movimento de resposta
a esta crise, através de uma nova articulagdo entre global e local. Trazendo uma
nova forma de interacdo entre essas culturas, na qual o local é reinterpretada no
sentido de se identificar com o global mantendo suas raizes.

Para que tal movimento aconteca é preciso compreender o papel dos
designers no sentido de projetar a qualidade dos artefatos culturais, influenciando os
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fatores que constroem a ideia que se tem de bem-estar. Para tanto, faz-se
necessario que esses profissionais levem em consideracdo questdes éticas e de
sustentabilidade visto que, pela logica de consumo exacerbado e renovacéo
constante dos bens de consumo, as reservas naturais do planeta estdo se
esgotando e é cada vez mais urgente projetar de forma sustentavel, criando novas
temporalidades para o consumo.

Viu-se que a moda € um reflexo de seu tempo, mas que tem também o poder
de pautar novos valores na sociedade, provocando inovacfes culturais. Assim
sendo, a moda encontra-se, assim como a sociedade, em meio a uma crise cultural.
Crise esta provocada pela industria cultural e pela globalizagdo, fatos que sé&o
potencializados pela adocéo do sistema da moda por outros ambitos da sociedade.

Esta crise cultural, acredita-se, tem afetado os artefatos da moda que, pelo
acesso a informacdo e pela légica do novo, tém se mostrado cada vez mais
massificada, em um processo ciclico de repeticdo. Neste sentido, vém a tona as
guestdes de responsabilidade do designer como um dos condutores dos processos
de inovacdo cultural que se estabelecem no momento atual como resposta a
globalizagdo e a crise cultural: questdes de ética e sustentabilidade que podem e
devem ser pautadas pelo designer através dos artefatos de moda.

Sendo assim, os sentidos embutidos pelo designer na moda podem vir ao
encontro da experiéncia dos individuos de uma sociedade, ou seja, da cultura; ou
pode ser projetado com o intuito de romper com a estética vigente, causando
estranhamento, gerando inovagao de significado. A moda pode ajudar a transformar
a forma de pensar de um grupo, pois sendo esses significados percebidos e
absorvidos pelos individuos da sociedade se teria como consequéncia a inovacao
cultural.

A criagéo de produtos de moda passa a ser caracterizada como uma atividade
de projeto que tem por objetivo o planejamento e a configuracdo de produtos com
solucdes inovadoras considerando, além dos conhecimentos técnicos e artisticos,
também o0s conhecimentos conceituais. Aproxima-se do design estratégico para
potencializar as possibilidades de inovacéo cultural. Pensando no design de moda
em uma abordagem estratégica voltada para a qualidade dos contextos de vida,
para o aumento do tempo contemplativo e para as culturas locais, levando-se em

consideracdo as questfes de ética e sustentabilidade, chega-se ao que se pensa
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como possibilidade de resposta do design de moda para a crise cultural: o design
autoral.

O design autoral foi definido como aquele que se vale dos valores culturais do
seu contexto, do seu local, dialogando com a cultura global de forma estratégica,
sendo capaz de promover novos valores na sociedade através de seus artefatos
investidos de carga simbdlica, ou seja, capaz de propor inovagdes na cultura. O
design estratégico contribui para trazer a visdo de mercado e autorizar a criacao
autoral.

Na segunda etapa da pesquisa foram levantadas informacdes sobre o curso
de moda em questdo. Estas informacfes foram analisadas a partir do discurso em
Foucault (1999) que contribui para a compreensdo do jogo de poder que se
estabelece entre os diversos atores envolvidos. Com maior poder pode-se indicar o
sistema da moda como um todo, que dita tendéncias e interdita a criagcao dizendo o
que pode ou nao pode ser feito em termos de colecdo de moda. Depois se tem a
universidade e o curso de moda através dos documentos oficiais, como o Projeto
Pedagogico do Curso, as Diretrizes do Trabalho de Conclusdo de Curso e os Planos
de Ensino das disciplinas. O curso exerce poder sobre os alunos também através
dos professores, que autorizam e habilitam ou ndo os alunos nos seus projetos. O
que se viu € que a maioria dos alunos, mesmo tendo a op¢éo de criar uma marca
propria e desenvolver um trabalho singular, “opta” por trabalhar com uma marca ja
estabelecida no mercado. Opta entre aspas, pois nao se pode saber se os alunos de
fato se sentem habilitados a fazer essa escolha ou se séo influenciados por seus
professores.

Sobre o perfil do egresso pode-se perceber que tem uma forte ligacdo com o
mercado. Ao mesmo tempo tem direcionamento as mais diversas areas de atuacao
da moda como figurino, negécios, modelagem e criacdo. Porém o Trabalho de
Concluséo foca no desenvolvimento de colecdo de moda vestuério, 0 que acaba por
interditar os alunos que gostariam de aplicar seus conhecimentos em outras areas
gue nao a criacdo, como a area de planejamento e negocios de moda; ou que ndo o
vestuario, como calcados e acessorios. Além disso, todos 0s processos sdo voltados
para a moda industrializada; logo, produzida em série, e 0s alunos que desejam
produzir em pequena escala ou artesanalmente precisam justificar essas escolhas e
mesmo assim se mantém alguns processos tipicos da industria como a ficha técnica

de producgéo e a modelagem plana industrial.
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No periodo de tempo analisado foram constatados alguns trabalhos que
podem ser reconhecidos como autorais, porém estes sdo a minoria dos projetos
desenvolvidos no curso. Daqueles que criaram marcas proprias, muitos se
apropriaram de tendéncias de moda prontas o que, para o presente estudo, foge da
autoria. Compreende-se que a pesquisa de tendéncias comportamentais e/ou de
moda prontas em portais de pesquisa ou a pesquisa investigativa na internet por
meio de blogs de street style e outros, massifica a criagdo, pois leva a referéncia e
nao a inspiracdo. A criacdo torna-se acritica, ndo envolvendo a visdo de mundo do
designer no fazer ver, que vem pronto.

Outro fator que se percebeu como gesso dos projetos dos alunos é a forma
como as etapas de projeto sdo tratadas ao longo das disciplinas. Em primeiro lugar,
sdo diretrizes que se estabelecem e devem ser seguidas; ha uma proposicéo
metodoldgica que se subentende nos documentos a que se teve acesso, porém
esse metodo nado fica claro, ndo € referenciado. Assim sendo, cada aluno,
juntamente de seu orientador, pode buscar — ou ndo — uma metodologia para
referenciar e se apropriar,desde que esta va ao encontro das etapas projetuais
estabelecidas pela disciplina de Trabalho de Concluséo — Projeto de Colec¢éo I, visto
gue estas sdo validadas ao longo do semestre na ordem em que se apresentam nas
DTCC. Este fator limita o projeto, ndo permite que seja aberto e reflexivo, distancia
ainda mais os alunos da possibilidade de criacdo singular. Criacdo esta que,
acredita-se, pode se dar mesmo em trabalhos que utilizem marcas do mercado, visto
gue cada designer pode se apropriar da sua cultura, dos seus anseios na sua
criagdo e mistura-los ao conceito da marca escolhida desenvolvendo um trabalho
nao autoral, mas de criacdo de moda.

Além da questéo projetual, percebe-se que a pesquisa académica cientifica
desenvolvida no Trabalho de Conclusdo — Projeto de Colecdo | apresenta-se, na
maioria dos trabalhos, descolada da colecdo. Isso parece acontecer porque 0S
alunos talvez ndo compreendam pesquisa e projeto como partes de um todo que
trabalha em favor da criacdo. Eles parecem encarar de forma separada, sendo a
pesquisa a parte cientifica do estudo que gera uma monografia, € somente ao final
desta etapa voltam seu pensamento para a parte projetual, que gera a colecao de
vestuario. Se o Trabalho de Concluséo for pensado a partir do design estratégico,
utiizando-se do conceito de metaprojeto, pesquisa e projeto sao feitas

simultaneamente, um complementando o outro de forma recursiva. Acredita-se que
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esta possa ser a contribuicdo do design estratégico para potencializar a criacdo no
curso de moda analisado.

Estas questbes apareceram tanto nas analises como na projecdo dos
cenarios. Buscou-se projetar cenarios diversificados levando em consideracéo tanto
poténcias como gessos. Chegou-se a quatro cendrios que propdem realidades
distintas, que podem ou néo acontecer em simultdneo. Nenhum dos cenarios parece
representar a realidade atual do curso de moda, mas pode-se perceber que todos
sdo possiveis de implantacdo. Para tanto seria preciso, principalmente, que 0s
professores tenham esse interesse e, por outro lado, que os alunos tenham as
urgéncias de criacdo necessarias ao projeto autoral. Visto que o0 ensino-
aprendizagem se da em conjunto com esforgcos tanto dos professores como dos
alunos, no caso dos projetos de colecdo néo seria diferente, seria necessario esse
duplo empenho para a realizacdo dos cendrios propostos.

Com relagcdo ao reconhecimento dos projetos por parte da instituicao,
percebe-se que questbes relacionadas a criacdo ndo fazem parte dos itens de
avaliacdo. Na parte projetual, a avaliacdo é relacionada principalmente a coeréncia
entre conceito da marca e respectivo publico-alvo e a colegéo criada. Além de levar
em conta a qualidade das representagcfes graficas produzidas, tanto na parte de
criagdo como na parte técnica. A questdo industrial faz-se presente na avaliacdo
através da parte técnica, que inclui fichas técnicas e modelagens planas das pecas
confeccionadas. A partir disso, ndo foi possivel estabelecer o reconhecimento dos
projetos autorais pela instituicdo, mas se percebeu que as questdes voltadas para a
industria da moda s&o consideradas.

Sobre o método de analise do discurso de Foucault percebe-se que este
contribuiu para o desenvolvimento deste trabalho e pode contribuir para outras
pesquisas que partam do design estratégico, visto que a questdo dos poderes que
os discursos exercem uns sobre os outros podem ser valiosas no diagnosticos de
organizacdes. Buscando a vontade de verdade daquela instituicdo para
compreender 0 jogo de poder entre os atores envolvidos nos processos de tomada
de decisao ao longo dos projetos de design. Desta forma, permitindo que se aplique
o design estratégico no sentido de fazer ver esses jogos de poder, de que forma eles
influenciam nos projetos desenvolvidos e como podem ser reacomodados para
promover novas verdades, novos discursos, que levem aos objetivos estabelecidos

pela organizagao.
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Como abertura para pesquisas futuras percebe-se a possibilidade de mapear
0s egressos do curso, verificar em que area atuam, confrontar essas informacdes
com o projeto desenvolvido no final do curso. Desta forma, verificar se aqueles que
criaram marcas no Trabalho de Conclusdo lancaram essas marcas no mercado ou
se alguns daqueles que projetaram para marcas ja existentes acabaram
desenvolvendo suas marcas. Uma pratica que também seria interessante surgiu
como ideia a partir da construcdo dos cenarios e compreenderia a aplicacdo de cada
um deles em uma turma de alunos em final de curso, verificando a viabilidade das
propostas, bem como os resultados e confronta-los com os conceitos pesquisados.

Outra pesquisa interessante seria 0 acompanhamento dos alunos durante a
realizacdo dos seus projetos, para compreender como se da o processo de criacao,
como eles se apropriam das diretrizes metodologicas e quais sao, de fato, suas
inspiracbes, 0 que os mobiliza para criar. Percebe-se que a exigéncia da escrita
cientifica no relatério final pode, de alguma forma, deixar de falar sobre essa parte
do projeto de colecdo, que é mais subjetiva e singular. Com esse acompanhamento
durante o projeto seria mais facil entrar em contato com os sujeitos criadores para
verificar como esse processo ocorre e se 0s alunos de graduacdo em moda tém
urgéncias de criagdo singulares para desenvolver trabalhos autorais. Acredita-se
gue sim, porém é preciso que haja mais incentivo, mais liberdade, que os
professores trabalnem como mediadores desse processo.

A possibilidade de uma pesquisa mais aprofundada com acompanhamento
dos projetos e entrevistas pode ser percebida como uma das limitagbes do presente
estudo, que entrou em contato apenas com o0s textos, os documentos, e ndo
diretamente com os atores envolvidos, como alunos e professores. Salienta-se que
um trabalho desse porte exigiria provavelmente o envolvimento de mais
pesquisadores.

Os assuntos abordados no presente estudo ndo se esgotam e seguem sendo
de interesse da autora, que pretende dar continuidade com pesquisas na area. Além
disso, essa dissertacdo mudou a forma como vé sua atuacdo como docente e como
orientadora de Trabalhos de Conclusdo. Muitas das ideias que surgiram ao longo
das analises e da projecdo de cenarios jA& se esbocam como aplicacdo nas
orientacdes que iniciam no proximo semestre. Esse estudo também mobilizou a

autora enquanto designer de moda, no sentido de questionar suas escolhas
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enquanto criadora de moda; pretende-se, portanto aplicar os conceitos estudados

nos projetos que venham a ser desenvolvidos.
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PIRES, Dorotéla Baudy Mres (or.). . Design de Moda: ollanes diversas, Sio Pacle Fatagso 4o Letras, J006.

SEIVEWRIGHT, Simon.  Posgquisa @ design.  Porto Alegre, RS: Bockman, 2000 (Fundamentes de gesign de moda 01} ISBN STRESITROSZSY Link. de acesso  restrkn
=06 usudnos sutoreedos. [procucso rivectual doitalzads] [391:650.512.2 S48dp]

DOBRAS, Barueri, 5°: Estacio das Letres e Cores Editors LTDA ME, 2008, Quadrimestral

159



160

ANEXO B — PLANO DE ENSINO ECODESIGN

INSTITUTO DE CIENCIAS EXATAS E TECNOLOGICAS
MODA - BACHARELADO

PLANO DE ENSINO DA DISCIPLINA gz il
Disciplina:  (48572) ECODESIGN - A DISTANCLA 30 H/A
Professor{a): (DO70G96) AMNA MARLA ARGENTON WOLTZ 20 SEMESTRE DE 2012

EMENTA:
Estuda & inter-relacio entre desenvolvimento de procuto & maio-amibiente visando 3 otimizacBo de matarials.

OBJETIVO:

- Conhecer imciatives e agles das empresas oo segmerto o= moda pare redugdo g0 ws0 de recursos nEo fenovdvels e do impacte amblental da
proucin industizl; - Corheoos o leoislacdo  ambiortal vigente; - Estuder a5 estreffgins de ooodesion porn o opmieto do oodo de vida dos  progdutos
v osua aplicagio nos produtos de mode; - Estimeler 8 aplicacio de  poncipios  ecoldgicos, materiais e wonologias Bmpas no design de produtos de
mora.

PROGRAMA DE APRENDIZAGEM:

Conceitos de Ecodesign;
O desemalviments sustentivel;

O impactn amiiental do cido de vida dos produtes (LCD);
SingBo dic matoriais o6 b impacta;

Radugdo do wso de matsarials;

Otimizagdo das técrecas de producds (DFA-DFD-DFS);
Sistema de GewSo Ambicntal 150 14000

ESTRATEGIAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM:

ATIVIDADES ACADEMICAS

- Uso oo ambiente  wirttal oa  estudos - Moode  pars  desenvoldimento da o discipina:  Estude  de  tewtos,  videos,  pesquia
bibliogrifica e digital estude de cascs, participacio am fiwuns de discussZo.

TRABALHO DISCENTE

. Vista & materioteca pars pesguisa de materizs. Elaboracio de relatdnio

PROPOSTAS INTERDISCIPLINARES:

AVALIACAO:
A avaliacdo segue o5 principios e dretnzes definidas pelo Regimento da [nstRuigdo, Projeto Pedagdgico Institucional e Prajetn Pedagigico do
Curse. A aveliagio conshdera o processo de aprendzagen dos educandos & suas necessidades individuas. As recuperagBes, quando necessdrias,
acanteeem Ao longs do semestre. Os oribérios de avaliacio serds os soguintes: andise, cocrfnchy, critidldady, aprofundamentss teéeicn © ety
‘teoria ¢ pratica sendo que os instrumentos de avaiacio previsios para a discipling 530 trabalhos escritos, individusis @ aoletives, partidpacia nas
atividedes propostes na disdplng e prova indivicdual presondal. As questSes pertinentes 00 prooesse avalatrve serilo dscutidas coletvaments,

BIBLIOGRAFIA

BASICA:

LFE, Matlda, Ecochic: o guia g moda dtica para a consumidarn conscipnte. 550 P, 5P Larmssy, 2009, 15BN 972837635566 | (301504 L4790]

HANTIMI, Ean;  WEZIDLL, Cads, @ de o5 requisites ambkentals des produtas industriale. S Paun, SR Ecltora
da Urfvensdade de S50 Pauls, 3000 [658.512.2: 504 M256d]
SCHULTE  Melde Nomler ; LOPES. Ludana. Sustentabilidade ambiental: um desasfic para a moda. Modapalavra  e-periadica. Foranopols:  Unwersidede  do

Esade  de  Santa  Camring, 2008, Risponivel om hEtp Mo Cea T Udesc. e fmodapalavra/edicand iles sustentabilidace_ambiental-neide_s_luciana.pdf.  AcESSD
2305/

COMPLEMENTAR:
Fetcher, K e Grose, L. Moda @ Sustentabilidade: Design para a mudanca. SJo Paclo: Senac, 2011, Disponivel em: | Acesso em:11/07/2012
KAZAZIAN, Trierry (Org)DESIGN e desenvolvimento sustentivel: haverd a idade das coisas leves  Sio Paulo, S9! SENAC S50 Pauo, 2005, [338.1:50¢
D4s7)
MARTINS, Suzana Bareto; SAMPAIO, Odudio Pereira ce; MELLO, Nathala Castiho Moda e Sustentabilidade: proposta de sistema produto-servico para  Setor
de Vestudrio. londrra:  Unwversidade  Estacuel  de  Lloecring, 2012, Dsponivel  em:  hit://wwa.uel.br/revistas/uelindex.pheyprojetica/artide/Mew/ 10532, Acesso
em:23/05/2012
PELTIER, Fabrice;  SAPORTA, Hend Design sustentivel: caminhos virtuosos. S50 Pado, SP0  SENAC So Pavk, 2009 ISBN 9788573598469  [658.512.2:504
P393d)
RIBEIRO, Wagner Costa (Org.).PAT 0 S50 Paulo, SP:  Edusp, Imprewms Oficel do Estado de SSo Paulo, 2003, (Uspiens Brasil S00 ancs)
[504.05(81) P314)
VEIGA, José El ca. Desenvolvimento sustentivel: o desafio do século XXI. Rio de Janeiro, R): Garamond, 2008, [338.1:504 Va26d 3. ec ]




ANEXO C — PLANO DE ENSINO PROJETO DE MODAI

INSTITUTO DE CIENCIAS EXATAS E TECNOLOGICAS
MODA - BACHARELADO

PLANO DE ENSINO DA DISCIPLINA SETIS=ce
Disciplina: (48584) PROJETO DE MODA I 60 H/A
Professor(a):  (0060011) JOELINE MACIEL LOPES 2° SEMESTRE DE 2012
EMENTA:
A aborda 2 gia pr de design aplicada & crlacdo e execucdo de vestudrio de moda, através da investigacdo dentifica.
OBJETIVO:

Habilitar o discente 2a ceservolver uma colegdo de moda  (vestudio) ancorado em  pesquisaandlse e reflexBes acerca de  metodologias  de
vimento de produto, se de f ¢ instr de para P de p de moda.

PROGRAMA DE APRENDIZAGEM:

Colegdo de moda: histdrico e evolugdo
Conceitos basicos para o desenvolvimento de colegdo:
Inovagio
Criginal
Copa
Tipos de cépia
gia para planejar d e apresentacdo de colegdo através da elaboragio de portfGiio:
Apresentacdo de empresa
Andlise de piblico-alvo
Pesquisa de tendéncias
Projeto da colegio
Definigdo de cartela de cores e materiais
Escopo da colecdo
Croquis e especificagdes

ESTRATEGIAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM:

Anvmmeswwemus

- A exposi 9 de i pert a um projeto de colegdes de moda, com  wiilizagio do projeter com o
odjetho  de aoro‘mdame\to tedrico e de pesqusa para Odeserwolvimento de projetos.Semindrio  scbre textos complementares
para melhor aplicagdo dos NOS projetos h

TRABALHO DISCENTE

- lnduoio 2 pesquisa btbiogréﬁa ¢ de compo para  claboragio do  projeto. dod p de 30 de
cor sobre de cristividade para  apresentagio  final do  projeto. sc de d de

cesenhos artisticos e téenicos, sendo de Ivre escolha 2 ferramenta wilizada para representacio dos mesmos.

PROPOSTAS INTERDISCIPLINARES:

A discipina n3o prevé atividade interdisciplinar especifica, embora wilize dos conhecdmentos adquiridos noutras disciplings para um bom
desenvolvimento do projeto de moda. Caso 0 aluno tenha contato ou trabalhe numa empresa de vestudrio, © ideal é que o desenvolvimento deste
projeto se wiilize das informagBes adquiridas pelo aluno.

AVALIAGAO:

A discipiina prevé a avaliagdo processual do desenvolvimento do projeto, onde num primeiro momento hd apresentacdo de um briefing para o

projeto, wwawmmom&wmwmmmwuowmtml)mmwwrﬂom«oodw:
rd 3 aplicagio dos itos 3 pritica projetual de moda (nota 2). Num tercriro moments o aluno apresenta seu portfolio fisico (nota

3). E o iitimo momento prevé a apresentagdo de uma pega conaeitual que representard o projeto num todo, sendo avaliado a coeréncia e

viablidade da proposta(nota 4).

161



BIBLIOGRAFIA
BASICA:
GOMES, Luiz Vide Neg Cr projeto, procdudo, Sarga Marda, A5 SCHDs, 3002, [658.512.2 G533c]
PINHEIRD, Tgar Reszka . Modala Garal da Criatividada, scliala, ' Piaponivel am.:

it wwen soela_brincielo phpfsrricf= e _artbeetGpid <500 02- 1772 A0SONICO0E 2 Rlsng ot foessa wm: 3505, 201F

PROCANGY, Cleber  Crishann FREITAS, Ernse Cesar  de. Metndologla do  trabalho  cientifico: métodos e técnicas da pesguiza e do  trababho  scadémioo.
Yeoret Hamburga, RS Feevare, 2009, [00LE #56dm)

COMPLEMENTAR:
DE Mas, Domencn, Cristividade & grupos cristives. Rio de laners, 210 Sestante, 2505, w1 [158.520 D%

HONTEMEZZO, Marh Ceiesie de Fliima Sanches  Dieetrizes metodolégicas para o projete de predutos de moda ne Ambite acaddmica.  Athesa, Dsponiel
e e e sthens, biiotece e brfecdibrisibd  bba TGOS E0E AP 2003 fmortemeszn_mos_me_beane oo, Aosced e 2500572002

WAEAd, Jum. A costura do invisivel. 550 Peui, 5P SENAC S50 Faul, 2005.  [351 N16dc]
PIRES, Dorotéds Baudy Pres (org.). Design de Moda: cihares diversos. Ssruer, 5P Cstacio des Lefres 2008,

SEIVEWRIGHT, Simon. Pesguisa e design. Poto Megre, RS Bockman, 209 (Fundamentos de design de moda 01} I50N 9MAsTMH05258 Link de acesst  restritn
B0 UBLAIOE SRDIZacns, [amaloso rteectual doitalzata] [390:650.512.2 S463p]
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ANEXO D — PLANO DE ENSINO COMUNICACAO NA MODA

INSTITUTO DE CIENCIAS EXATAS E TECNOLOGICAS
MODA - BACHARELADO

163

PLANO DE ENSINO DA DISCIPLINA R
Disclplina:  [48402) COMUNICACAD NA MODA - & DISTANCIA 0 Hfa
Professor{a): (0045502) ROSANA VAZ SILVEIRA 2% SEMESTRE DE 2012
EMENTA:
A dscping aborda o esiude da comuniagde e sua  imporidncia na moda, CoMO  processe  comunicativo, na relagdo  enire comporiamenio e
vestudio.
OBJETIVO:

Habilitar o aluno para a compreers3e dos  processos da comunicagis no campo da moda. Capacitar o aluno para 2 condtrugio . de
wmnicocio  eficar e seus  projefos @ partic da defmicdo o conoeite de march. Apresentar ap acadBmics comg @ comunicagla s relacicna
0 npuagem da moda.

urm
om

PROGRAMA DE APRENDIZAGEM:

Processo o8 comunicacio

Teoris da Comunicssio

A Linguagem de moda: A INQURQENt 428 roUpas - O COrpo COMO SLD0ME
Conoeitas de jomalismg - Jomalismo de modi

Conoeitos de publicidsde o propaganda - Pubticidade ¢ propaganda de moda
A endlise do sistema retdrico na Meda

Conovitas de relscies piblices - Eventes de moda.

ESTRATEGIAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM:
ATIVIDADES ACADEMICAS
Aulas tedrico-préticas com conteddes complementares a bibliegrafia no Moodle
Accmpanhamenta do académicn na campreensda & apicacde dos conte(dos ministrados, individuaimenta ou em grupa.
Referincias e raflexfes sobre a comunicacdo na moda.
TRABALHO DISCENTE
Responsabilicade na ertrega das Atividacies indicadas em oada miduio da @sciping
Ledturas obrigattrias para acompanhar o processs da discpling
Deservchiments de pecas grificas, texbos ¢ blogs & serem desenvalvidas pare projeto & da discipling,

PROPOSTAS INTERDISCIPLINARES:
O alunos irio partiopar de atividade juntamente com a disdpling de Técnices de Comunicasio Dirigida,

AVALIACAD:
O desempenin oo acadimicn serd. avadado & partic oo desenvalviments das priticas em grupos ¢ prova dssertative individual, considerando o
nived g entendimento @ partir da relagBa endne teoria @ pritica. Serfio utiBadoes instrumentos de avaliacdo diversificadss, scomgenbando o
descrvatviment do alung,
A Avafiacho § serd prova dissertative individual referente as leituras oo madulo 1
A Avallacio 2 serd referente 3o processe de construcdo de marca de moda a parte da apresentagie do protdtpe do produto e entrega oe
relatirios da marca,
A Avaliacin 3 serd 3 CONCRETZRCas do Processs, apresentando a8 produtos da marda, crganizands 2 exposicio real (o eventa) £ 3 expasican
wirtul ¢ pdblics da rmarca de mode oiade pelo alung.
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BIBLIOGRAFIA
BASICA:

BARTHES, Rland. Sistoma da moda. Lisbos Bdghes 70, [1599] (Signas (35,) [391.2 B2263]
CASTILHD, Kathia. Moda @ linguagem, Sio Paue, 57 Anhembi Morumb, 7009, [Moca e comunicagie.) [391:316 €352m 2 ed |

MULLER, Ve  Denkse Extensio  worthcal  de  marca. Patp  Alegre:  Universidace  Federal do  Rin Gands  do Su, 2006 Desporivel  em:
nttp:ffsablufras. bR FAQRINGI P I2AUOVEBLIGIBRAIU L VAL PLIMHIREXY M4AXKYRIT SH- 161 79 Hunc =find-b&reguest=vera+ denlse +muller&find _code=WRDAad acent=HE
Tibe_coses_ I="WLN&RIer_sequast -Bfiker_oode J-'WYREMt nequest 3=Bhker_code_s-WrRBMRe:_request_4=8u0=5. Acesso emiI505/2012

COMPLEMENTAR:
BAUTISTA, Joyme, Daxes; bags, & tags: the best of graphic design for shopping bags & more. Goucester, Masmsachusetts Rodkoort, 1988, [659.154 BISiR]
GOHE, Marc, . A emogia das marcas: conectanda marcas A5 pesseas. . Ris de Jancios Campus, 2000, Dispacdvel e Acessa em: 1 RTA22
Jasit Seum Mates. A Matureza Emocional da Marca. Rig e Janairn: Eleevior, 2007, Disponie eme . Acksss am- 13072012

MAINIERT, Tiga, Repensands & comunicagie  arganizacianal A& Ll digiral. Part Alegra: Pur ¥ 2018 Dispanivel e
Fribny e nuors. brior anp revetafamerns/ s E 28, Aoesso e 250052013

MARTING, Loz O FRANCA, Ve eigs; WOWLFELDT, #Amino (Org).  Teorlas da comunicacio: conceitos, escolas e tendéncias.  Peirdpols, 210 Woess, 2007
[659.301 TA14 7. &)

SCHMID, Erks; FEEHALL Merts Kxsznor (0.} O cdido da moda. Ao de Jereing, Bl SENAL, 2008, [391 C568)
STHUNCK, Giberio Luiz Téixeira Lefie. Comop oiar identidades visuais para marcas de sucesso. fio ce Janeime Rio Jooks, 3003 [659.125:650.8 5520 2. ed.]




ANEXO E — PLANO DE ENSINO GESTAO DO DESIGN

INSTITUTO DE CIENCIAS EXATAS E TECNOLOGICAS
MODA - BACHARELADO

PLANO DE ENSINO DA DISCIPLINA 6021 -Gk
Disciplina:  [#8604) GESTAD DD DESIGN ED H/A
Professor(a):  (D037752) AMA CLETA CHRISTOWAM HOFFMAMNN 20 SEMESTRE DE 2012

165

EMENTA:

A discplina aborda  conhecimentos gue  envolvam  gestdo e planelamento  esretégico o desemvolvimenio de  procufcs, em emgresas oe moda e
design,

OBJETIVO:

Copackar ¢ &ung na prajesdo de condrios e plangjaments  esirfégice de produlos @ Enhas de moda. Desenvabeer ne alune  condigBes da gerenclar
o design pm empresas de moda de difenenies portes,

PROGRAMA DE APRENDIZAGEM:

. Contextualzacse de gestio

. Objetives, resuitados e desafios da gestdo do Design
. Gestdo de produtes ¢ Inhas

. Gesto de mirces

. Projecic ¢ andaliss de condrics

* Andlse de viabdidade financeira

ESTRATEGIAS DE ENSING-APRENDIZAGEM:

ATIVIDADES ACADEMICAS
Autas infterativas ubizane o quadre branco, rebro-prosetor de lBminas e proaetor multimidis,

TRABALHO DISCENTE
Aufas  priticas para  acompanbaments do  acadfmico  nes otividodes  reafiredis  de forma individual o em grupo,  Seminddns
o2 discussie 0os conteddos propostes, Palestras e/ou vistas téonicas relacionadas acs comeddos propostos.

PROPOSTAS INTERDISCIPLINARES:

AVALIACAD:
0 processe de avaliacio ¢ qualtativo e continug, contends desde o elsboragie de exercidos om sala de auls i & cfetivecio de proves ¢
PrOjEtns pratons oom FotErs semi-estuturados, Dem como estudo o8 caso.

BIBLIOGRAFIA
BASICA:

MOFOTA,  Brigitte Borky  KIOPSCH, Cdssa;  ODSTA, Fiipe Tampeln Mot dih Gesthe do desige: usanda & design  para  constriir wales de marca @ induagho
‘carporativa. Poro Aegre, RS: Bookmen, 2001, (838512 2 MED5d]

OLIVEIRA, Seun Barkard de; FHEITAS, Sydney (Ong) Design: gestho, métodas, projetos, processos. HWa de laneso, B CiEncis  Moderna, Finafd men
ITRRSTFIIIAT [656.512.2 DeET]

RECH, Sandm  Regina. O Gestar  do Design g8 Modac  agento na Fco  Paerma, Gisponbel e
ity Mido.paierma.sduisenicios_dycfencusfto N0 suspicos_pubicacores/sctes deeon/artcukes_pdfl ARG pcf, Acesso em: 25082012

COMPLEMENTAR:

AMKER, Diaid A Marcas: brand aquity gerencianda ¢ valar da marca. 540 Pauls, 57 Negéda, 1958 [B58837 ALLIM 1% 8]
KOTLER, Philp; KELLER, Kevin Lane. Administracio de marketing. 550 Fruin, 59 Pearsor Prenbice ball, 2006, (6588 KE?a 12, ed.]

MALA, Taria: MARAS, Ankomo Vie. A contribwicic da antropologia na Area da inowaclor o wso da pesquisa etnogrifica na geracio de idefas pars novos
produtes. Sio Pauk; PUC, | Dispanbel g Pt e, pugss o mieolesddewnloadsd paoers TL_D03_ CONTRIE_ANTROPOLOGIARI0.0F, Acessn ermi 25/ 057007

TIDD, Joe, BESSANT, John, PAVITT, Keth, Gestio da inovacho. Podo dlegre, AS! Bogkman, 7008, [SBM O7B8S778002% [§58.017.27 T3580 3 ed.]
0GR, Eoson. Competitividade atravis da gestio da inovagho, 5o Paule, 57 Atins, 2008, [658.012.77 783]




ANEXO F — PLANO DE ENSINO PROJETO DE PRODUTO

INSTITUTO DE CIENCIAS EXATAS E TECNOLOGICAS
MODA - BACHARELADO

PLANO DE ENSIND DA DISCIPLINA

Disciplina: {#3614) PROJETO DE PRODUTO

2001w -3

B0 HiA

Professor{a):  (0060011) JOELINE MACIEL LOPES 2° SEMESTRE DE 2012
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EMENTA:

A disciplina preple o planelaments, ceservoivimentc e emecucB0 de  produto de moda  sepundo  metodologia de design,  atrevés da
charfifica

investgacis

OBJETIVD:

Habilitar & capacitar o 2hne paa @ compresnsio e eeoucio de um o projeto de moda, promovenda A interacio  entre  teonicas
levantaments de dades o gerenciamentt de metaprojetos afravis da reflexdn critica e reflexdve schre o prdprio projeto.

de  pesquisa,

PROGRAMA DE APRENDIZAGEM:

Concetuacdo de Metaprojeto Andlise da cadela produtiva e de materiaes Andise da tipclogia formal & de uso
Fabores mercadoldgicos Sustentabilidade ambientai Setema design Infludacias sdoo-culturais

ESTRATEGIAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM:

ATIVIDADES ACADEMICAS

- Leftura de textos o apresentacdo o dindmicas prabicas com o objetwe oe reune concodos tedricos as prdbicos noo gque  tagem
0 deservsiviments de prodign,

TRABALHO DISCENTE

- Realpacdz de  mebaihos e dindmicas em grupd com o objetive de  instgar as  formacdes de  equipes em  prod oa
desanvolviments oiative ancoraco m metodalngias projetuals.

PROPOSTAS INTERDISCIPLINARES:

AVALIAGAD:
A aealiacio @ constante, a verificecic da aprendiragem ocorme baseada i apicass de prova e ne deservalviments indvidual de trabalbos que

relacicram 2 teorla com a pratica, aliadas s capatdades de planejementn, pesquisa, defesa e resslucie de problemas do slune na execucio das
atividades. A contribuicda am sala de awa mbém sam considerada, bem camo 3 evoluga do Suna.

BIBLIOGRAFIA

BASICA:

HAXTER, Mke, Projete de produto: gula pratioo para o design de novos produtos. Sie Faule, 5P Bogard Bllicher, 7000, [658.512.2 B350 2. ed.]
it ffwwen. dominopubiion gov. byfdowerioad oo cp L ERLEY.pOf, Acpsse em-ZRTE017

MLMARL, Brung, Das coisas AlscRm cois. S50 Pauly, 50 Martins Fontos, 2008, (Colegan A [SAN 85-335-0675 5 [S58L.517.2 M3 2. ad,]

COMPLEMENTAR:

GOMES, Loz Antonie Wical de Negreiros. Criatividade: projeto, desenho, produte, Serta Meris, HS SCHDs, JO04.  [6B0.512.2 GR1NC L ed]

LR o, OMINORE DD, Gow, B ECM o hasiny e p L 29665, T, ACESss om:250S 2012
MONT “ALVAD, ©. DAMASIO, V. Design, ergonamia, omoeghe . Mis de Janein: Mauso, 2008

B0 USEIS oA, [voduckn rhiectua daitalizada] T391:650.512.2 S453p]
TREFTOW, Daris moda: p

it] e colegho. Brusque B do Autor, 2007, (301 TEEE 4 e

MELLG,T RS Andlise do processo decisério  dos Métodos de  Design: A Base do processa criativo. Dominia  Publica, . Disporivel  em:

saen, C0EL A inowaglo e a2 estética como  qualidede na  formagic do Académico  em design. Domrie  Pubboa, . Disporivel  #m:

SEIVEWRIGT, Simon.  Pesguisa e design.  Poto Alegre, RS:  Gookman, 2009 (Fundamenios de cesgn de moda ; 0I) [SON  STBESYTB0525S Link de aoessn rEstrRn




COLECAO |

INSTITUTO DE CIENCIAS EXATAS E TECNOLOGICAS
MODA - BACHARELADO
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ANEXO G — PLANO DE ENSINO TRABALHO DE CONCLUSAO - P ROJETO DE

PLANO DE ENSINO DA DISCIPLINA 26000 - 25
Disclplina:  [28632) TRABALHC DE CONCLUSAD - PROJETO DE COLECAO 80 HiA
Professor{a):  (D0G0011) JOELINE MACIEL LOPES 27 SEMESTHE DE 2012
EMENTA:
4 discolina popde o aprofundamento do estudo sobre moda e design, atrawés  da investigacdo  dentffica, para cragio de oolecSo mo segmento
vEstudnio,
OBJETIVO:

Peservalver um projeto de o pesquiss  acadimica  aplicada,  observando  noomas de metodologia cientifich, onde  dewese claborar @ primeims . parte do
tabelio  de concusic do cursoBusta-se  fundamentar  todricomente ¢ meradolgicamente @ proposta de colegian gque serd lancada ap findd da
discipling de Trabalho de Concusio- Projete do Caligio 11,

PROGRAMA DE APRENDIZAGEM:

Projeto o pesguisa: Escoiha de wn assunto e debmitacdo temdtics;
Corstrsgie do problema e hipeteses da Investigaci dentifics;
Chifetivos da pestuis;

Iustificativa de tema;

Escalha de metodologla para 2 pesquisa;

Fundamentacao tednca,

Estruterasdn ¢ apresentasio dos trabalbes dentificos segundo normas de ABNT

Deservolvimento da manografia & apresentacdo para banca aveliadora.

ESTRATEGIAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM:

ATIVIDADES ACADEMICAS
Auta  cxpositva com utfizacio do projetor pera explnocio  de assuntos  portinentes a0 deservoivimento de um poicto oo
pesquita, onde husca-se apresentar metodologia @ Wonicas que precedem @ prftice: prodetusd de desenvoldmento de coleciio,

TRABALHO DISCENTE

- Deservelvimenta de pesquisas  bitiiogréficas, documentals e de campe pera apicacde no  Trebaho de Condusicproeta de
coeglo 11,

PROPOSTAS INTERDISCIPLINARES:

A disdpina ndp previé propasta interdisciplinar, embora retome confeddes j3 trabahados nas demals discipbnas do Curso visande a aplicaco de
linhas de estude pertinentes ao projeto do discente.

AVALIAGAD:
A avaliagio & processual e acontecerd em trés momentas: o primeiro parte da apresentacio oo ante-projeto e da apresantagse 0o
deservahimento do trabalba a partic do sumaéng comentado {nota 1); o segundo refere-se 20 processo de orentacio do projeto de pesqusa
{reata 2} & & teropiro provin i avaliagio do encontro de quakficaciio do trabaltho do discent (nota 3)
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EMENTA:

sagmento vestudric, com emmbasamento ciertfioa.

& discpline propbe o apiceclo  da melodologhy  projetusl de desion no oagie, oeecucEo,  estrabigin o oopresentacio de oolegio de moda oo

OBJETIVO:

solugia de problemas relacianadas a0 segmento profissional; -Exenditar a busca autdnoma de conhecmeantos.

-Apticar  metodalogia  projetual e clentfica no desenwalviments de uma oolegdo de moda no segnento oe  vestudrior - Articuize teodia e pratica na

PROGRAMA DE APRENDIZAGEM:

Pesquisa de tenditncias {compartamental @ referingies de moda) Planciaments & deserivobvmento téorco-oriativg de colegies Deservoivimento
de pasquisa cientifica apiicada Apresantacds @ lancammanto da colegdo

ESTRATEGIAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM:
ATIVIDADES ACADEMICAS

virtual de estudas-Moodie come apoio dd#tico-pedagdgion,
TRABALHO DISCENTE

modelagens. AQuisican de tecidos e avamentos. Acompanhamento da confec;do das pegas.

- Aulas  oxpositvas  daldgadas,  Assessoraments indeadual,.  Semindnios  de  walidacic  de  etapas  do projeb. Uso od andiente

- Lefuras complementares. Pesquisa de moda e de comportamento em sites de imternet e movistas  especlalizadas.  Finalizagio  de

PROPOSTAS INTERDISCIPLINARES:

MApresentacdo da colegdo no projeto de ensing “Projetz-me”, Opgde de realizar 0s croquis e desenhas tionicos na dscipling de Computacde Grafica
e gesenvalvimento de medelagens digitais na discinlina de Modelagem Computadarizada.

AVALIACAD:
A ewalizglo sequird o principios & diretrizes definadas pelo Regimento da Dnstruigdo, Projete Pedsgdgicn Institucional e Projets Pedagigioo do
Cursee A pvaliacio consdera o processo de aprendizsgem dos educandos ¢ sies neoessidides individuss. As recuperaghies, quando nocessiiag,
acgrbecem ao lonss do semestre, Os aiterios de svaliacio serde of seguintes: analse, coertncia, eriticidade, sprofundaments tegricn ¢
articulacio entre teonia o pritica sendas que oS nstromentss de avekacio provistos para 2 discipling 530 a realizacio de todas as etapas do
projetn nos prazos definidos NG crancgrama e aprasentagie da cokecin, relabdrio e dossd ou snviae perants banca avaladora, As questbes
pertinentes 20 grocesso avaliative serdo diecutdas colethaments.
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