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O gesto i mais o da paixdo do que o da
necessidade i, considerado em sua pureza
de origem, protege-nos de uma fala ja
alienante, fala trazendo ja em si a auséncia e
a morte (DERRIDA, 2017, p. 286).



RESUMO

Esta pesquisa examina o lugar da Moda entre os campos da arte e do design,
para propor uma pratica projetual original a partir das relagbes entre essas trés
areas. Por meio de uma analise critica do sistema da Moda e do lugar de seu
discurso na sociedade contemporanea, intrinsicamente ligado a ldgica
socioeconémica hegemadnica, desenvolvemos um meétodo criativo que toma como
inspiracdo central o movimento Dadaista e, em especial, o trabalho de Marcel
Duchamp. Sob a influéncia do Dada, ferramentas do design estratégico foram
reinterpretadas para a execucdo deste projeto, materializado na forma de uma
colecdo de vestuario, mas que tem como foco o processo de projetacdo em si, ou,
como também denominamos, o gesto. Compreendido como uma pratica que escapa
dos padrdes habituais da voz e da grafia, o gesto se configura como a produtividade
anterior ao signo constituido, e nos ajuda a pensar em um deslocamento do produto
para a producdo de sentido, realizada pelo designer, apresentado aqui tanto como
aguele que projeta, quanto o0 que interpreta a mensagem. Dessa maneira, 0
processo de projetacdo desenvolvido neste trabalho busca se contrapor aos
métodos de design de moda tradicionais, colocando o acaso e o absurdo como
meios para romper com tais modelos e, por consequéncia, com 0s valores sociais

que eles perpetuam.

Palavras-chave: sistema da moda; arte; design; Dadaismo; gesto.



ABSTRACT

This research examines the place of Fashion between the fields of art and
design, to propose an original design practice based on the relationships between
these three areas. Through a critical analysis of the Fashion system and the place of
its discourse in contemporary society, intrinsically linked to the hegemonic socio-
economic logic, we developed a creative method that takes its inspiration in the Dada
movement and, in particular, the work of Marcel Duchamp. Under the influence of
Dada, strategic design tools were reinterpreted for the execution of this project,
materialized in the form of a fashion collection, but which focuses on the design
process itself, or, as we also call it, the gesture. Understood as a practice that
exceeds the verbal and the writing language, the gesture is the productivity before
the constituted sign, which helps us to contemplate a displacement from the product
for the production of meaning, realized by the designer, presented here both as the
one who projects, as well as the one who reads the message. In this way, the design
process developed in this work seeks to oppose traditional fashion design methods,
placing chance and absurdity as a means to break with such models and,

consequently, with the social values they convey.

Keywords: fashion system; art; design; Dada; gesture.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho analisa o lugar da Moda entre os campos da arte e do design. A
partir da ideia de que a Moda! se encontra em uma intersecgao entre arte/design, a
pesquisa visa apresentar estes conceitos para que deles resulte uma maior
compreensao dessas duas facetas que a circundam, e assim desenvolver uma
experiéncia projetual critica e criativa, que possa contribuir para o ensino da area.
Essa nocao de interseccao se origina no debate a respeito da natureza da Moda,
dividida por seu aspecto de inspiracao e criagao livre, o estilismo e a arte, e o lado
técnico-projetual do design. Essa discussao toma como inspiracao a proliferacao de
cursos superiores em Moda no Brasil, e em especial a formalizacdo das diretrizes
curriculares do design em algumas faculdades, o que a traz a tona ndo apenas
problemas de conceituacao terminologica, mas também perpassa a atividade criativa
e a educacéo, que nao delimita seu espaco de atuacédo e possibilidades.

Para costurarmos as trés areas, é preciso primeiro definir os campos da arte,
onde encontramos a livre inspiracao voltada para producéo de obras de vanguarda,
e do design, que engloba ferramentas de projetacdo e desenvolvimento de métodos
de trabalho. Para manejar de modo apropriado o tema, a abordagem da arte sera
fixada no exemplo histérico do Dadaismo, mais especificamente nos ready-mades
de Marcel Duchamp. Essa escolha visa a esclarecer de maneira mais simples certos
pontos que tangem o sistema da arte, como sua producao, finalidade, recepcgéao etc.
i além de ja levantar algumas consideracdes importantes para se pensar a Moda e
o design estratégico de modo critico.

Quanto ao design, a discussao tera como foco a sua area de atuacédo e o seu
papel no contexto socioecondmico contemporaneo. Essa problematizacdo servira
para compreendermos o lugar do profissional de design na atualidade, em que ele
possui 0 potencial tanto de perpetuar certas légicas hegemobnicas através de
projetos acriticos, bem como de descontinuar essas mesmas ideias por meio da
pratica de projetacéo.

Neste trabalho, a Moda é lida como um sistema de signos, isto €,
consideramos que ela se articula como uma linguagem, e dessa forma remetemos

ao estudo de Barthes (2009) sobre o tema. E fundamental que possamos delinear e

1 Utilizaremos a mesma terminologia de Barthes (2009): Moda com mailscula para falarmos do
sistema; e moda no sentido de uma moda.
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ampliar esse sistema, ndo apenas para entender a natureza ambigua da Moda i ora
arte, ora design i mas também para expandirmos a nossa esfera de atuacao critica
e reflexiva, com base na compreensao da matriz ideoldgica do discurso de Moda em
nossa sociedade, peca central na perpetuacdo da légica do consumo, entendida na
acepcao que Baudrillard (2018) Ihe deu.

Por meio da andlise desses trés campos, sera possivel identificar os
elementos que aproximam e afastam essas areas umas das outras, estabelecendo,
assim, o lugar da Moda na relacéo arte/design. Desse modo, teremos uma base
para revermos trés métodos de criacdo em Moda (JONES, 2011; MONTEMEZZO,
2003; TREPTOW, 2013), sintetizadas em uma metodologia Unica, utilizada como
comparagdo com O processo experimental proposto por este projeto. Em outras
palavras, o método desenvolvido aqui serd uma alternativa critica aquele
apresentado pelas autoras citadas, constituindo-se como um processo aberto, em
gue o carater criativo e livre da arte ndo € suprimido, e nem o design é reduzido a
simples caixa de ferramentas projetuais preestabelecidas e reproduziveis de acordo
com um modelo.

Nesse sentido, um ponto central em nossa proposta € o conceito de gesto,
concebido como a pratica da elaboracdo da mensagem, da producao que precede o
signo constituido, e que abre o processo de significagdo e o circuito comum da
comunicacio. E essa abertura que esta no cerne deste trabalho, que busca colocar
a acao produtora de sentido no lugar de destaque na criacdo em Moda, entendendo
gue essa pratica € realizada tanto pelo autor da obra quanto por seus leitores.

E com base em ferramentas do design estratégico reinterpretadas que essa
experiéncia tomara forma, permitindo que sejam exploradas as relacdes entre
processos artisticos e projetuais, que resultardo em um sistema-produto-servico,
materializado em uma colecdo de vestuario. Ao experimentar, trabalhamos com
novos sentidos, imaginamos e concebemos novas possibilidades de ac¢ao, tratamos
com aquilo que existe, mas voltamos nosso olhar para aquilo que pode vir a existir,
para o mundo das possibilidades e da imaginacdo. E nesse ambito que o projeto se
torna projetacéo, e onde teremos espaco para conciliar arte e design, tendo em vista
novas formas de interpretar a Moda e de ensina-la.

Para facilitar a leitura deste trabalho, foi construido um diagrama que
representa as etapas da pesquisa tedrica, base para 0os processos de projetacao

gue iremos desenvolver.
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Figura 1 - Diagrama das etapas de pesquisa

Arte
(Sistema da arte)

Produgéo Finalidade Recepgéo
Obra de arte
Ready-made Texto Obra aberta

Gesto

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Na Figura 1, as cores foram utilizadas para caracterizar cada campo que sera
abordado pelo trabalho, sendo que a combinacdo dessas cores simboliza a uniédo
das partes. Portanto, o verde retrata o ponto de contato entre a arte e o design,
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realizado por meio da convergéncia entre 0os conceitos de gesto e de projetacao.
Nesse mesmo sentido, 0 marrom é a mistura do verde com o vermelho, que, nesse
caso, se refere ao gesto como pratica critica ao sistema da Moda. Quanto as linhas
tracejadas, elas ligam os elementos que conduzem diretamente a outros temas (0
gesto leva a projetacéo; a producédo de sentido leva ao design de moda; e a critica
leva a pratica criativa), enquanto o traco representa uma troca de assuntos sem

conexao direta.

1.1 Delimitac&o do tema

Esta pesquisa parte da ideia de que a Moda se encontra em uma intersec¢ao
entre a arte e o design, marcada pela livre inspiracdo artistica e a organizacao de
métodos de trabalho do design. Ao explorar as relacdes entre essas trés areas, sera
possivel compreender de modo mais amplo a natureza do sistema da Moda, o que

motivara a criacdo de um novo método projetual para a area.

1.2 Problema

Como localizar a Moda entre a arte e o design, e de que forma essa questao
pode orientar o desenvolvimento de uma experiéncia projetual criativa, critica e

pedagogica?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo geral

A criacdo de um método criativo original a partir da perspectiva da interseccao
arte-Moda-design, cujo resultado serd materializado em uma colec¢éo de moda.

1.3.2 Objetivos especificos

a) recuperar do conceito de vanguarda a partir do Dadaismo de Marcel
Duchamp, conceituando aspectos importantes do sistema da arte;
b) identificar e discutir conceitos chaves acerca do design;

c) definir o sistema da Moda;
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d) aproximar os campos da arte-Moda-design, visando uma conciliacdo que
traga novas ferramentas e métodos projetuais para a Moda, que resultardo

em uma colecéo de vestuario.

1.4 Justificativa

Com bracos que se estendem para além da producéo e promocédo de bens e
servicos, o sistema da Moda pode ser visto hoje como a forma maxima da nossa
economia politica, onde os signos circulam, sdo reproduzidos e trocados sem
restricbes, o modelo ideal para uma realidade onde tudo pode ser comprado e
vendido. Desse modo, quando entendemos que a Moda estd organizada em uma
estrutura social tdo ampla, chegamos a conclusdo de que é preciso buscar novas
alternativas para o estudo e a criacdo na area, e que tenham em seu cerne um viés
de critica e transformacao nas relacfes sujeito-sociedade.

Assim, nos inserimos no debate a respeito do papel social do profissional de
Moda, e do modo como seu trabalho reproduz ou ndo as légicas socioeconémicas
dominantes. Portanto, o desenvolvimento de métodos criativos que unam a arte e 0
design vai além da busca por novas ferramentas para a confec¢cao de produtos em
si, e envolve trabalhar esses processos de ruptura sistémica na forma de um dialogo
constante. Essa nocdo de didlogo faz com que a triade arte-Moda-design deixe de
ser vista apenas como a soma das trés areas, e passe a ser considerada como um
novo elemento, cuja unido gera uma totalidade carregada de potencial reflexivo e
inovador.

Em suma, a importancia desta pesquisa reside em seu carater exploratério e
experimental, que visa abordar as técnicas artisticas e projetuais ndo como meras
ferramentas prontas, e sim como processos dinadmicos e dotados de diversos
significados, abertos pelo potencial poético da linguagem artistica. Espera-se que
dessa maneira possamos contribuir com o ensino e 0 conhecimento em Moda,
disponibilizando novos pontos de vista e recursos para aqueles que pretendem se

dedicar a area.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICO-METODOLOGICA

A fundamentacdo tedrica estabelece as bases epistemoldgicas e
metodoldgicas de todo trabalho cientifico, artistico e projetual. Nesse sentido,
deixamos claro que a diferenca entre pesquisa pratica e pesquisa conceitual ndo
esta colocada aqui, pois ambas s&o indissociaveis. E através da teoria que o0s
nossos metodos de abordagem pratica tomardo forma, para entdo serem colocados
em acdo no momento em que forem necessarios.

Por metodologia se entende a teoria da abordagem, os instrumentos de
operacionalizacdo do conhecimento, e a criatividade do pesquisador (sua
experiéncia, sua capacidade pessoal e sua sensibilidade). Este projeto de pesquisa
se caracteriza como pesquisa exploratéria, qualitativa, e propbe usar ferramentas
como pesquisa documental, bibliogréafica e survey (LAKATOS, 2003).

De acordo com Gil (2008), as pesquisas exploratrias proporcionam uma
visdo geral a respeito de um determinado tema, muitas vezes pouco explorado ou de
dificil formulacé@o de hipdteses, e trazem a tona novas abordagens sobre o assunto.
Sendo assim, este estudo visa desenvolver e esclarecer certos conceitos sobre o
sistema da Moda, bem como revisar as metodologias projetuais de trés autoras da
area i Jones (2011), Montemezzo (2003) e Treptow (2013) i para com isso construir
a primeira etapa de uma discusséo sobre novos métodos de design para a Moda.

Por seu carater exploratorio, este trabalho deve realizar uma pesquisa
documental, caracterizada pelo emprego de fontes que ainda ndo receberam outros
tratamentos. Nesse quesito, a pesquisa survey nos fornecerd dados importantes no
gue se refere a opinido de profissionais acerca da interseccédo arte-Moda-design, e
também a visdo deles sobre o uso de metodologias de design em seus trabalhos.
Além disso, enunciados e publicacbes de revistas de Moda de grande circulagcédo
(Vogue e Elle), servirdo de exemplo para analisarmos o discurso desse sistema, 0
gue facilitara a compreensao dos assuntos abordados.

Vale frisar também que as informacdes levantadas pela pesquisa documental
e bibliografica passardao por uma analise qualitativa. Na avaliagdo qualitativa o
pesquisador interpreta os dados a medida em que os coleta, e identifica relacdes e
padrbes entre as evidéncias, isto €, ele busca entender o significado dos fatos
encontrados ao longo do trabalho (MARTINS; THEOPHILO, 2009).
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No que tange a pesquisa bibliografica, Lakatos (2003, p. 183) aponta que ela
fl...] ndo é mera repeticdo do que ja foi dito ou escrito sobre certo assunto, mas
propicia o exame de um tema sob novo enfoque ou abordagem, chegando a
concl us »es i n ®artantbpnosss ttabalho parte de analises estruturalistas
acerca dos temas abordados (arte, design e Moda), para entéo trata-los sob um
enfoque pés-estruturalista.

Por estruturalismo nos referimos ao estudo dos sistemas em que se dao as
relacdes de significacdo, que ocorrem em uma cadeia de diferencas entre 0s signos,
0 que implica ndo apenas o estudo dos significantes dessas relacdes, mas tambéem
dos significados. No caso de sistemas conotados, como o da Moda, esses
significados dizem respeito a ideologia do sistema e os modos como ela atravessa
as relacbes entre artefatos, individuos e sociedade (BARTHES, 2004a). Quanto ao
pos-estruturalismo, ele remete a critica ao positivismo e ao proprio estruturalismo,
rompendo com a ideia de dicotomia das estruturas profundas (como Lingua/Fala), e
considera que o conhecimento é fruto dos processos de significacdo mencionados,
ou seja, a realidade, a linguagem e os discursos sempre sdo perpassados pelas
interpretacfes dos sujeitos, que se constituem nessas estruturas a partir de relagdes
de controle e transgressdes (NAJAR, 2019).

A passagem entre as duas epistemes fica evidente na leitura que fazemos de
Barthes (2009). Partindo de sua abordagem estruturalista de Sistema da Moda,
chegaremos aos trabalhos mais tardios do autor, que nos fornecerdo questdes
importantes relativas ao papel do sujeito na perspectiva pds-estruturalista. Além de
Barthes, outros dois autores que fundamentam este projeto sdo Baudrillard e
Kristeva, mantendo assim a coeréncia teérica. Desse modo, conseguimos unir sob
um mesmo Vviés epistemoldgico trés areas distintas, o que contribui com a analise a
respeito das semelhancas entre elas. Além disso, pelo proprio carater critico dos
autores acima referidos, serd possivel desenvolver uma pesquisa que busca romper
com determinadas no¢cdes hegemonicas em relacdo a Moda e ao seu fazer, abrindo

espaco para novos debates e praticas projetuais.

2.1 Da arte

DADA ndo é loucura, nem sabedoria, nem ironia, olha-me, simpatico
burgués.
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A arte era um jogo aveld, as criancas juntavam as palavras que tém um
repenicar no final, depois choravam e gritavam a estrofe, e calgavam-lhe as
botinas das bonecas e a estrofe fez-se rainha para morrer um bocadinho e a
rainha fez-se baleia, as criancas corriam até perder o félego.

Depois vieram os grandes embaixadores do sentimento que gritaram
historicamente em coro:

Psicologia Psicologia hihi

Ciéncia Ciéncia Ciéncia

Viva a Franca

Nés ndo somos ingénuos

NOs somos sucessivos

NOs somos exclusivos

NOs ndo somos simples

e sabemos muito bem discutir a inteligéncia.

Mas nés, DADA, ndo somos da opinido deles, porque a arte ndo é séria,
garanto-vos, e se apontamos o crime para doutamente dizer ventilador, é
para vos dar prazer, bons ouvintes, amo-vos tanto, garanto-vos e adoro-vos
(TZARA et al., 1981, p. 10, grifo n0ss0).

Quando se estuda sobre historia da arte, € preciso ter em mente que, em
grande parte da literatura ocidental, fala-se de um tipo especifico de arte, surgida em
um local e tempo determinados. Mesmo que certos ideais se apresentem como
universais, como € o caso da instituicdo da arte que abordaremos aqui, cada cultura
possui sua propria definicdo do que é trabalho artistico, e generalizar, portanto, é
incorrer em erro. Em vista disso, esta pesquisa lidard com um contexto bem definido,
uma vez que as vanguardas surgem na Europa do inicio do século XX, e para
expandir tal andlise para outros cenarios seriam necessarias as devidas revisoes
(ECO, 2016; ARGAN, 1992).

A instituicdo da arte é uma das bases para a compreensao das intenc¢des do
projeto vanguardista, e para isso é preciso estabelecer, de modo claro, os termos
gue serdo usados. Desse modo, quando nos referirmos a instituicdo da arte, que
também sera designada como sistema da arte?, estaremos falando tanto das nocdes
de arte hegeménicas em determinado periodo, que influenciam na recepcdo das
obras, quanto dos aparelhos de distribuicdo e producéo das operacdes artisticas. A
partir disso, também podemos dizer que uma obra de arte participa desse sistema
pois, através de sua forma, ela codifica significados culturais de um determinado
tempo e lugar, e participa de relacdbes com outras obras, o que a diferencia e a
define (BURGER, 2017; FREELAND, 2019; COELHO NETTO 2014).

1 Devido a importancia que o termo sistema tera neste trabalho, gostariamos de deixar posto que,
guando falarmos de sistema da arte ou da Moda, estaremos utilizando a definicdo de Barthes (2009,
p. 245), A [ . . . ] eeastritos sistea & @ plano dos paradigmas, em oposi¢cdo ao plano dos
sintagmas; e, em sentido lato, € um conjunto de unidades, fungdeseinj un- » e s 0
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Formada no final do século XVIII, com a emancipacdo da burguesia, essa
instituicdo esta atrelada a autonomia da arte frente as pretensdes de uso social. Na
sociedade burguesa, a arte perde seu status de uso ritual, e passa a funcionar como
um reflexo do homem, da sociedade e de uma ordem melhor. Entretanto, mesmo
gue os conteudos das obras em si sejam criticos, a sua condicdo auténoma faz com
gue o discurso seja neutralizado, incapaz de transformar a realidade.

Ainda nesse estagio, a autocritica do sistema ndo pode concretizar-se, 0 que
s6 ocorre quando se tem plena consciéncia das épocas passadas e autonomia dos
contetdos apresentados. E apenas no final do século XIX que se atinge esse
momento, quando ha um deslocamento do conteddo das obras e elas tornam-se
tema de si mesmas, quando passam a versar sobre o proprio sistema. E a arte pela
arte do esteticismo que evidencia a cisédo entre arte e vida (BURGER, 2017).

Antes de falar sobre a autocritica da arte, é preciso tratar da emancipacao de
seu uso ritual, tese que ficou famosa pelo trabalho de Benjamin (2021). Para o autor,
um dos pontos decisivos na historia da arte ocidental esta na transformacgéo de seus
métodos de reproducdo, na sua dimensdo material. Através de novos meios de
reprodutibilidade técnica, como a fotografia, as obras perdem a sua aura?, seu valor
de exposicdo supera o de culto, e sua nova funcéo social passa a ser baseada no
uso politico (BENJAMIN, 2021). Em relacdo ao uso politico, ao invés do carater
emancipatério imaginado por Benjamin, ele na realidade passa a ser um novo
elemento de diferenciacéo social no sistema da arte, como na sujeicao do contetdo
das obras aos interesses do capital, da classe que detém os meios de producéo e
exposicao, capaz de afogar o potencial critico da arte em favor do consumo de
massa (BERGER, 2008). Porém, fundar o ponto de ruptura da histéria da arte
ocidental apenas em seu desenvolvimento técnico é limitar a andlise, e, nesse

sentido, Burger (2017), deixa claro que a teoria do | aé pour | &:a

[...] ndo é simplesmente a reacao frente a um novo meio de reproducao (por
mais que este certamente haja fomentado a tendéncia a total
independentizacdo da arte no campo das belas-artes), ele € uma resposta
ao fato de que, tendencialmente, na sociedade burguesa desenvolvida, as
obras de arte perdem sua funcdo social (caracterizamos esse
desenvolvimento como perda do conteldo politico das obras individuais)
(BURGER, 2017, p. 80, grifo do autor).

2 Para Benjamin, a aura pode ser resumida como: fiJma trama peculiar de espago e tempo: a
apari¢cdo Unica de uma distancia, por mais proxima que estejad (B E N J2A24,1pNo9).
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Sendo assim, a vanguarda surge como a autocritica que tenciona a
superacao da arte, mas néo para o seu fim, e sim visando a transporta-la para a vida
cotidiana. Ao rejeitar a divisdo entre arte e vida na sociedade burguesa, fruto de um
mundo estruturado em uma racionalidade voltada para os fins, o vanguardista
participa de uma acdo com carater duplo; por um lado fundar uma nova relacao
social da arte, que rompa com os valores até entdo constituidos, e por outro, baseia
a sua pratica no mesmo distanciamento entre arte/vida alcangado pelo esteticismo.

Portando-se como uma espécie de referencial da atividade criativa, o artista
trabalha como se a propria ideia de arte nascesse pelo seu gesto, e inventa um novo
universo comunicativo s6 seu. Por meio de sua dimensdo mimética, contextual e
performética, a obra representa o mundo do qual escarnece, mas ndo apenas no
sentido daquilo que a realidade ndo deveria ser, mas também do que ela pode vir a
se tornar. Para adentrar esse universo, 0 espectador precisa estar disposto a deixar
as antigas conviccles para tras, e aprender a enxergar sempre com outros olhos
(ECO, 2016; FOSTER, 2017).

Esses fatores ficam evidentes no movimento dadaista, originado em Zurique
no ano de 1916. O Dada nasce no circulo literario dos escritores Tristan Tzara, Hugo
Ball, Richard Huelsenbeck e do pintor Hans Arp, que, mesmo sem programa
definido, tinham como objetivo contestar os valores culturais da época, marcada
pelos absurdos da Primeira Guerra Mundial. O préprio nome Dada, escolhido ao
abrir um dicionario ao acaso, exemplifica o carater desordenado do movimento, que
utilizava de um nonsense criativo para combater o nonsense negativo de um mundo
gue se dizia racional ao mesmo tempo em que promovia guerras como nhunca vistas
antes. Essa ruptura com a légica formal evidencia uma das diferencas do Dadaismo
em relacdo as outras vanguardas, uma vez que ele nao pretendia fundar uma nova
relacdo entre a arte e a sociedade, pois, enquanto a arte continuasse a se voltar
para a producdo de objetos, mercadorias na sociedade burguesa, a sua razdo social
permaneceria a mesma.

Algumas dessas ideias ja circulavam nas cenas artisticas, pelo menos, desde
1913, por conta dos trabalhos de Marcel Duchamp e Francis Picaba, que aderem ao
Dadaismo em 1918. Esses dois artistas criticavam certas concepgcdes de
movimentos de vanguarda como o Cubismo, pois, apesar da revolucédo cubista na

representacdo e na perspectiva classica, o papel da arte como produtora de
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riquezas permanecia inalterado. Sendo assim, a critica desses valores deveria ser
total, mesmo que isso gerasse algumas contradicoes.

Como Argan (1992, p. 356, grifos do autor) resume:

Visto que existe um conceito de arte, existem objetos artisticos e existem
técnicas artisticas, é preciso contesta-los a todos: a verdadeira arte sera a
antiarte. Um movimento artistico que negue a arte é um contra-senso, e
Dada é este contra-senso. Negando o sistema de valores por inteiro, nega-
se a si mesmo como valor e também como funcéo, sendo a funcdo uma
acdo dotada de finalidade e valor. Reduz-se assim a uma pura acao,
imotivada e gratuita, mas justamente por isso desmistificadora em relacédo
aos valores constituidos. Dada ndo quer produzir obras de arte, e sim
Oprodedirem interven-»es em s®rie,
insensatas, absurdas.

O Dadaismo demonstra que ndo é apenas o0 tema da obra que deve ser
socialmente significativo e critico, mas o préprio sistema da arte deve ser
transformado, ou seja, a finalidade, a producédo e a recepcao artistica. Nesse caso,

os ready-mades de Marcel Duchamp servem como exemplos de uma prética radical,
que contesta os principais valores da arte e da sociedade de seu periodo.

2.1.1 Do ready-made a obra aberta

Nas palavras do poeta Octavio Paz, o ready-made ® [..fl um dardo contra o
que chamamos de valioso. E uma critica ativa: um pontapé contra a obra de arte
sentada em seu pedestaldeadj et i vos 0 (2B)AXready2rade 2lesloca o
fazer do artista de suas obras para seus gestos, para a manifestacdo de vanguarda,
e rejeita a categoria de sujeito criador e producao individual. A assinatura de um
pseuddnimo em um objeto banal, nem belo nem feio, serve como provocacao ao
mercado em que o nome vale mais que o trabalho, em contrapartida, é essa mesma
instituicdo que torna a acdo de Duchamp valida, pois aceita que apenas a palavra do
artista transforme a percepgéo do publico sobre o objeto (BURGER, 2017).

Inclusive, a questdo do pseuddnimo brinca com aquele principio, logo acima
referido, em que o artista assume a posicao de referencial criativo e cria algo novo.
E evidente que Duchamp rompeu com o paradigma de obra de arte ao exibir o
Porta-garrafas (1914), contudo, mesmo esse ready-made esta inserido no sistema
da arte, sistema esse que deu ao artista uma linguagem para utilizar e contestar.

Desse modo, a invengcdo de um novo universo comunicativo ndo se refere a criagao

del
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de uma estrutura inteiramente original, e sim a desconstrucdo da existente (ECO,
1991).

Nesse caso, a desconstrucdo do fazer tradicional da arte se manifesta na
apropriacdo. Um porta-garrafas, um mictério, uma roda de bicicleta... i séo retirados
de seu contexto, perdem seu valor de uso, e fazem do valor estético o resultado do
processo mental do leitor. Esse gesto irbnico foi recebido com agressividade por
uma grande parcela da audiéncia, mas, independentemente do valor atribuido, o que
destacamos é a natureza coletiva dessas recep¢des, que surgem como resposta a
provocacao do artista. Assim, a recepc¢ao artistica para o vanguardista deve ser fruto
de um trabalho do fruidor, que se insere na obra ao mesmo tempo em que participa
de relacgdes coletivas que afetam a sua interpretagao.

Poderiamos expandir essa concepcédo do gesto dadaista para dizer que ele é
a pr8tica da elabora-«o da mensagem, [.Exi st
uma produtividade anterior ao produto [...]o (KRISTEVA, 2012, p. 88). E um gesto
que mostra e nao significa, é a acdo imotivada que engloba sujeito-objeto-pratica em
um mesmo espago, ou seja, € indicativo ao contrario de representativo, € uma
significacdo desconhecida pois ndo é fixa, e estd aberta pela propria natureza da
gestualidade como uma produtividade que nunca se cristaliza.

O gesto esté relacionado a ideia de Texto, que, ao contrario da Obra que se
encerra em seu significado, temos uma trama infinita, que néo pode ser reduzida a
um sentido absoluto. Para além das letras e das palavras, até por que esse conceito
abrange qualquer tipo de trabalho cultural i como livros, filmes, publicidade e até
arquitetura T o Texto se configura como um campo plural, irredutivel, que comeca
nele, atinge o leitor, e ndo se encerra; ou seja, o Porta-garrafas (1914) nao € isto,

mas é isto e também é aquilo.
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Figura 2 - Marcel Duchamp: Porta-garrafas (1914)

Fonte: Philadelphia Museum of Art (c2021).

Esse conceito fica melhor esclarecido nas palavras de Barthes (2012b, p. 73),
principalmente se pensarmos no Porta-garrafas como essa espécie de unido da

escritura e da leitura em uma so prética:

A obra é geralmente o objeto de um consumo; ndo estou aqui fazendo

nenhuma demagogia ao referir-me a chamada cultura de consumo, mas é

preciso reconhecer gue hoj e ®(0 gue éupdeal i daoc
finalmente uma apreci a- « o0 do 6égostod), e n«o a ope
gue pode estabelecer diferencas entre os livros: a leitura 6 e r ndaldifdrea 6
estruturalmente da leitura de trem (nos trens). O Texto (mesmo que fosse

apenas porsuafr equent e d&gd)l ed éababnd (sadeta permitir) do

seu consumo e a recolhe como jogo, trabalho, producdo, prética. Isso

significa que o Texto pede que se tente abolir (ou pelo menos diminuir) a

distancia entre a escritura e a leitura, ndo pela intensificacdo da projecdo do

leitor sobre a obra, mas ligando-os a ambos numa s6 e mesma pratica
significante.

Para além da recepcao e da ja mencionada critica a producéo individual, que
se dava pela apropriacdo que retira os objetos da realidade ao invés de transforma-
los por meio de um processo técnico e agregador de valor (como na pintura), a
manifestagcdo dadaista também era conhecida por sua efemeridade. Cartazes,
bilhetes de trem, recitacdes e apresentacdes i tudo poderia servir como meio de

contestacao do papel da arte na vida cotidiana, seu status de mercadoria, 0 conceito
de beleza e a sua fungéo social (ARGAN, 1992).
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No Dada, a categoria de funcdo da arte deixa de ter sentido, uma vez que o
objetivo é rejeitar qualquer valor e finalidade constituidos, invertendo a ldgica
racional de produtos com um fim definido. Duchamp jogava com essas ideias no
momento em que retirava um objeto de sua fungdo e contexto, tornava-o absurdo,
trazendo a tona uma espéciedefibanal i dade subyveracidea a®
racionalidade e funcionalidade dos objetos na sociedade burguesa (BAUDRILLARD,
2018, p. 147).

Com essas trés areas (producdo, recepcao e finalidade), somos capazes de
entender como o Dadaismo, e mais especificamente os ready-mades, discutem e
criticam o sistema da arte de forma paradoxal e irbnica, uma vez que o artista e a
sua manifestacdo participam da instituicAo enquanto a ironizam. Portanto, resta
agora examinar a nova concepc¢ao de obra que o ready-made instaura, que rompe
com os limites das normas classicas, e da ao fruidor o lugar de destaque no

processo de significacao.

2.1.2 Da obra aberta ao gesto

Como ja foi constatado, na vanguarda a categoria de obra de arte ndo é
apenas criticada, como no caso das manifestacbes nonsense dadaistas, mas
também é expandida e transformada, dando origem a conceitos que ainda hoje séo
influentes. Na péagina 18, foi falado que o artista, inserido em um sistema que o
precede, subverte aquilo que lhe foi dado e instaura ium n o werso

comuni cati voo, emparaexgessarabuilonggeundogpoderia ser dito

7

pelas formas classicas. Essa ideia é uma das bases para a obra aberta como
definida por Eco (1991, p. 123-124, grifos do autor):

[...] enquanto a arte classica introduzia figuras originais no interior de um
sistema linguistico cujas regras béasicas respeitava substancialmente, a arte
contemporanea concretiza sua originalidade estabelecendo (as vezes obra
por obra) um novo sistema linguistico que traz em si suas novas leis. Na
realidade, mais que de instauracdo de um novo sistema, pode-se falar de
um movimento pendular continuo entre a recusa do sistema linguistico
tradicional e sua conservagdo: se introduzissemos um sistema
absolutamente novo, o discurso dissolver-se-ia na incomunicagdo; a
dialética entre forma e possibilidade de significados mdltiplos, que ja nos
pareceu essencial as obras @bertasd realiza-se justamente nesse
movimento pendular.
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A obra aberta € Texto, ela é parte de uma estrutura® que se relaciona com o
receptor, a cultura, a ciéncia, os estilos e a histéria T tanto do momento de sua
concepcao quanto da época em que estiver sendo analisada. O ready-made Belle
haleine (1921)4, por exemplo, produz sentido por meio de sua relacdo com a nogao
classica de obra de arte, com a exibicdo teatral das obras nos museus, pelo valor
mercadoldgico atribuido ao artista (sua aura), com a sociedade que produziu o
perfume, e através das diferentes interpretacfes dos espectadores, de ontem e hoje.
Ela é aberta porque possibilita que o leitor, com toda a sua bagagem e vivéncias, a
ela dé sentido (ECO, 1991; 2016).

Figura 3 - Marcel Duchamp: Belle haleine, Eau de Voilette (1921)

s, ,'
“ //’b/tlLE H®)
\ i3 \. i‘ bau de %L/ette /

Fonte: Foster (2011).

Ao introduzir uma novidade em uma estrutura preexistente, no caso a
categoria classica de obra, Duchamp gera desordem na mensagem, sua falta de
sentido claro a torna imprevisivel e impenetravel ao receptor. Contudo, essa
impenetrabilidade ndo € absoluta, mas € um estimulo a participacéo ativa do leitor,

uma vez que a obra f...] é passivel de suportar toda e qualquer informacdo que

8 MA estrutura, pode-se dizer, seria uma espécie de maximo divisor comum entre diferentes elementos
ou, ainda, aquilo que permite identificar o idéntico na diferenca ou a diferenca no idénticod
(COELHO NETTO, 2014, p. 126).

4 Apenas a titulo de curiosidade, ao contrario do Porta-garrafas (1914), Belle haleine (1921) e a Fonte
(1917) figuram na categoria dos ready-mades assistidos, isto €, daqueles objetos que sofreram
alguma modificacdo do artista. Nesses casos respectivamente, temos a mudanca de angulo do
mictorio e o rotulo do perfume adulterado (FOSTER, 2011).
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todos e cada um dos receptores poss2veis vVvi
(COELHO NETTO, 2014, p. 133).

E vélido frisar que, quando afirmamos que o autor ndo inventa algo
completamente original ndo se diminui a sua importancia, mas apenas constatamos
que ele estad inserido em uma estrutura cultural muito mais ampla, além de
conferirmos ao receptor o papel central no processo de significacdo. Ao falar sobre o
Texto, Barthes (2012b) explica como o seu sentido ndo remete apenas a intencéo do
autor, uma vez que a significacdo s6 estara completa no momento em que for lida.

Em resumo:

[ €] textn é feito de escrituras multiplas, oriundas de varias culturas e
gue entram umas com as outras em didlogo, em parddia, em contestacao;
mas ha um lugar onde essa multiplicidade se relne, e esse lugar ndo é o
autor, como se disse até o presente, € o leitor: o leitor € o espaco mesmo
onde se inscrevem, sem que nenhuma se perca, todas as citagbes de que é
feita uma escritura; a unidade do texto ndo estd em sua origem, mas no seu
destino [...] (BARTHES, 2012b, p. 64).

Nessa concepcdo, o artista tem ao seu dispor o potencial infinito da
linguagem, que ele codifica em uma estrutura polissémica e contraria a logica
formal, ao mesmo tempo em que guia a nossa leitura e faz da obra um convite para
transformarmos esse fhovo universoa Durante esse processo, e pela relacéo sujeito-
objeto-pratica ocasionada pelo gesto, somos levados a ampliar a nossa visdo de
mundo, tirando-nos da zona de conforto de meros consumidores passivos para
finalizarmos o Texto por meio da nossa interpretacédo. Essa retérica de ruptura dos
paradigmas possui funcbes pedagdgicas, pelo fato de a obra aberta ser uma
estrutura com valor dialégico ao invés de apenas estético (ECO, 2016; ROSE,
1967).

Desse modo, podemos falar em uma espécie de obra didatica, isto €, aguela
gue tem como objetivo discutir conceitos tedricos abstratos e sintetiza-los em um
meio visual. O Porta-garrafas (1914), ou qualquer outro ready-made de Duchamp,
nao possui valor estético por si so, pelo contrario, Marcel buscava objetos que nao
fossem definidos como belos ou feios, mas como vazios capazes de dialogarem

sobre o sistema da arte. Como Rose (1967, p. 33, tradugao nossa)s define:

5 fWorks of didactic art are, in other words, illustrations of theoretical esthetic positions condensed into
a single object, which stands for the entire argument. They represent abstract ideas made concrete
in works of art. Their value is relative to the cogency, clarity and originality of the argument they
illustratea
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Obras de arte didaticas sdo, em outras palavras, ilustracdes de proposicdes
tedricas condensadas em um Unico objeto, que serve como um argumento
completo. Elas representam ideias abstratas na forma de trabalhos
artisticos. O valor delas se refere a convicgdo, eloquéncia e originalidade do
argumento ilustrado.

A obra didética versa sobre o sistema da qual faz parte, seu discurso se apoia
em outro discurso, e por essa razdo poderiamos dizer que ela é metalinguistica.
Além disso, por seu aspecto contestador, uma obra como a Fonte (1917) também
dialoga e expande os limites do sistema em que esta inserida e, aliada ao seu valor
educacional, possibilita que o espectador desenvolva uma percepgcao critica a
respeito daquilo que aprende (ROSE, 1967). Esses trabalhos, esses gestos, sao
estimulos a nossa criatividade, capazes de orientarem a nossa compreensao sobre

um mundo em constante transformacéo, no qual novas linguagens sao necessarias

para representarmos coisas até entdo inimaginaveis.

Figura 4 - Marcel Duchamp: Fonte (1917; réplica 1964)

Fonte: Fountain (c2021).

Neste subcapitulo, foram definidos conceitos tais como: instituicdo da arte;
vanguardas; producédo, recepcao e finalidade da arte; ready-mades; obra aberta e
didatica. No entanto, deixaremos essas questdes em espera para retornarmos a elas
guando oportuno a essa reflexdo em curso. Por ora, tomaremos como guia apenas o
conceito de gesto como um processo aberto de producéo de sentido, comparando-o
com a pratica projetual do design. Essa breve andlise sera util para pensarmos a

nossa propria pratica criativa neste trabalho.
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2.2 Do design

Embora fossem muito ageis no manuseio de papel, régua, lapis e
compasso, nas acdes comuns do cotidiano eram desajeitados e
desastrados. A imaginacdo, a fantasia e a invencéo eram coisas totalmente
estranhas para eles. Dedicavam-se aos calculos e a musica. O fanatismo
por essas areas do conhecimento tornava-os cada vez mais despreparados
para as outras coisas da vida. N&o tinham tempo para mais nada (SWIFT,
1991, p. 85, grifo nosso).

Para iniciarmos a discusséo acerca do design, podemos seguir os passos de
Denis (2000) e Franzato (2010), que partem da etimologia do termo para definir a
area. Essa conceituacdo € importante ndo sé pela expressao carregar significados
para além de desenho industrial, terminologia que era comum no Brasil até a década
de 1980, mas também para nos afastarmos da banalizacdo que essa palavra
enfrenta, e estabelecermos o sentido pelo qual iremos trata-la (SILVA, B. C., 2015).

Advinda do inglés, a palavra design, bem como desenho, disegno e dessin 1
possuem como raiz latina comum o termo designare, que se refere tanto a desenhar
quanto designar. Porém, como Franzato (2010) destaca, enquanto em portugués,
italiano e francés esse substantivo indica a representacao de ideias em um suporte,
no inglés ele também adquire o sentido de projeto, sendo inclusive usado como
verbo para projetar: to design.

A partir disso, é possivel definir a natureza do design como uma prética capaz
de conferir materialidade a conteudos intelectuais. Como atividade projetual, que
une pesquisa e acdo, o design produz modelos e artefatos dotados de valor
semantico, que participam de relacbes com o usuario, 0 ambiente e outros artefatos;
sendo que as formas em que isso ira ocorrer sdo, dentro daquilo que pode ser
previsto pelo projeto, imaginadas pelo Designeré (DENIS, 2000; FRANZATO, 2010).

Nota-se que conferimos um sentido amplo ao design, afastando-o assim de
sua ligacdo histérica com o ambito da producdo mecanica e serial de objetos, e
abrangendo as complexidades de uma sociedade pdés-industrial. Apesar de sua
longa historia, devemos manter em vista aquilo que esta pesquisa pede, e por essa
razdo avancaremos para as décadas de 1980 e 1990, quando surge o chamado
design estratégico, que se desenvolve na esteira das transformacdes tecnoldgicas,

econdmicas e comunicacionais; como o advento da internet, o estabelecimento da

6 Usaremos o termo Designer, com fADO mai ¥s c u lprofissionalaemadesidre Bsse a r

detalhe possibilitara uma distingdo com o designer, em minudsculo, do qual falaremos mais adiante.

(0]
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economia baseada em servigos, e a expansado de novas midias de comunicacéao de

massa. Sendo uma disciplina ampla, que reune diversas areas, praticas e teorias,

seu objetivo principal esta na busca por novas formas de inovacdo e solucdo de
problemas, tendo como amparo a atividade projetual e a organizagdo de métodos de

trabalho. Como inovacdo, pode mos compr eenderressignifit@r ccoes s
(BENTZ; PARODE, 2015), quando acrescenta-se ou altera-se algo na linguagem
utilizada, produzindo novas interpretacbes (VERGANTI, 2008).

Em suma, o design estratégico pode ser visto como uma atividade de
projetacéo, isto é, de producdo de novos significados, onde os pontos de vista de
diferentes atores sdo ordenados em um trabalho comum, capaz de produzir valor,
entendido como um efeito de sentido para alguém (ZURLO, 2010). Desse modo, a
estratégia que esta presente no termo em questdo diz respeito a soma de
habilidades, conhecimentos e opinides distintas, que estimulam acdes e inovacdes
no sistema em que essas atividades ocorrem (FREIRE, 2014).

Para o design’, a ideia de sistema refere-se aos contextos socioculturais em
gue os objetos serdo criados e irdo atuar (FRANZATO, 2015). Em outras palavras,
sdo nesses sistemas que os artefatos adquirem sentido, por meio de um processo
de diferenciacdo entre outros artefatos. Nessa perspectiva, € valido dizer que eles
funcionam como signos, e como tal constituem um sistema que, além de os
organizar, submete os individuos e a sociedade ao seu cddigo, a sua natureza
(BAUDRILLARD, 2015).

Tomados por si préprios, os artefatos ndo possuem um sentido intrinseco a
eles T o carro, a roupa, a estratégia organizacional de uma empresa i passam a
significar na constelacdo, no sistema do qual eles fazem parte. O carro significa
porque ndo é aquele carro, porqgue a0 mesmo tempo em que possui tragos que o
inserem em um paradigma, o dos automoveis, ele se diferencia de outros termos
gue compbem essa classe. O mesmo vale para a roupa, para a estratégia
empresarial, e para qualquer outro artefato, que acabam por nos inserir em sua
l6gica de consumo e diferenciacéo, que abordaremos mais adiante (BAUDRILLARD,
2018).

Com isso, é possivel entender, mesmo que de modo parcial, a multiplicidade

do cenario em que o Designer realizara seu trabalho, do qual € responséavel ética e

7 A partir daqui utilizaremos apenas o termo design para nos referirmos ao design estratégico.
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politicamente. Em resumo, ele atuara como um produtor de sentido, capaz de criar
lacos entre o artefato, o usuario e o0 ambiente em que ocorre essa acédo, tendo em
vista que nem todas as relagbes podem ser previstas de antemao. Percebe-se
algumas similaridades entre essa pratica e aquela que denominamos anteriormente
como gesto, contudo, existe uma diferenca clara entre as duas. Enquanto no gesto
artistico essa relacdo ocorre em uma zona de pré-sentido, no terreno da
possibilidade de significacdo, onde o leitor atua como produtor do sentido, no
artefato-signo feito pelo projeto de design esse processo jA nos € entregue, sendo
desenhado, na forma de produto, na dependéncia dos processos projetuais que o
inspiraram.

E evidente que certos artefatos possuem uma maior abertura para a
interpretagdo dos usuarios, como no caso do vestuario e de produtos culturais como
filmes, jogos e musicas. No entanto, e isso esta relacionado ao que falamos acerca
da natureza do sistema em que eles estado inseridos, mesmo essa abertura ja vem
impregnada pela ordem do consumo. Para Baudrillard (2018), essa ordem é
estabelecida pelo discurso dos objetos, que s&o consumidos como substancias
significantes e ndo como meros produtos materiais, ou seja, o objeto de consumo é

um objeto-signo.

A maquina de lavar serve de utensilio e actua como elemento de conforto,
de prestigio, etc. E este ultimo campo que constitui propriamente o campo
do consumo. Nele, todas as espécies de objectos podem substituir-se a
maquina de lavar como elemento significativo. Tanto na légica dos signos
como na dos simbolos, os objectos deixam totalmente de estar em conexao
com qualquer fung@o ou necessidade definida, precisamente porque
respondem a outra coisa diferente, seja ela a légica social seja a ldgica do
desejo, as quais servem de campo movel e inconsciente de significacao
(BAUDRILLARD, 2018, p. 89).

Para simplificar, podemos dizer que o significante (a maquina de lavar como
objeto material), junto de seu significado (lazer, conforto, status e etc.) constituem
um signo. Esse objeto-signo, que € consumido por sua significacdo, participa de
relagbes com outros objetos (vide as composicdes de nossos lares), e com as
pessoas, que passam a se definir por aquilo que consomem. De outra forma, o valor
dos objetos passa para aquilo que eles significam, e € esse significado que é
trocado e consumido em nossa sociedade pos-industrial, onde o sentido faz valer.

Para este estudo, substituimos o termo objeto-signo por artefato-signo, e

assim englobamos produtos comunicacionais contemporaneos como compreendidos
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pelo design (utensilios, servigos, estratégias, dentre outros), mas o raciocinio
permanece o mesmo. O consumo, quando compreendido como manipulacdo de
signos, se estabelece como um modo ativo de relagdo entre artefatos, usuérios e a
sociedade, e permeia todos os aspectos da nossa cultura, substituindo a real préatica
da producéo de sentido por um simulacro milagroso, sem origem e nem fim. Ainda
nos termos de Baudrillard (2018, p. 95): D consumo surge como conduta activa e
colectiva, como coacc¢do e moral, como instituicdo. Compde todo um sistema de
valores, com tudo o que este termo implica enquanto funcao de integracdo do grupo
e de controlo sociala

Em outros tempos as pessoas também compravam, acumulavam, usufruiam
e gastavam seus objetos T isto é, costumamos dizer que elas consumiam, por falta
de um termo melhor. Entretanto, Baudrillard (2015) define o consumo como essa
pratica que nao se refere apenas a materialidade, mas sim ao sentido e a diferenca,
ao sistema que ordena a nossa relacio com o coletivo. E importante salientar que o
consumo ndo deve ser visto como algo intrinsicamente negativo, alias, é preciso
deixar de lado dicotomias moralistas entre o bem e o mal, para que a nossa atencéo
possa se voltar para as bases do discurso, para o tipo de moral que essa ftonduta
ati va e dnstituet i vao

Essa questdo sera discutida quando tratarmos do sistema da Moda, porém,
um dos problemas que ja pode ser notado € quanto ao deslocamento dos valores
simbdlicos para a exterioridade. Com a perda da fungéo objetiva, pois € o significado
gue é consumido, os artefatos-signos passam a ser definidos por suas relacdes
sistémicas, e € essa logica de diferenciacdo que permeia a nossa sociedade, que
faz com que o individuo adquira o seu lugar em uma hierarquia social a partir dos
objetos e das mensagens que consome. Vivemos sob o cddigo dos artefatos, presos
em seu ciclo de origem e degradacdo programada, onde o controle social é mais
importante que a realizacao das nossas necessidades fisicas e psiquicas. Com isso,
fica evidente que o Designer estd em uma posicdo que nao permite neutralidade,
pois, por essa visdo, ele apenas reproduziria esse sistema, mesmo que de modo
mais sutil.

E aqui que comegamos a delinear algumas das intencdes deste projeto, onde
podemos trazer a capacidade de projetacdo do design como uma perspectiva mais

aberta e autbnoma, que visa a novas praticas projetuais. Desse modo, talvez seja

poss?vel resgatarmos a ideia de uma ndat

\
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(pagina 26), ao mesmo tempo em que inserimos a reflexdo critica como fator
indispensavel desse processo, uma vez que é através dela que o Designer sera

capaz de se afastar da logica que ele pretende descontinuar.

2.2.1 Da prética a projetagéo

Ao falarmos de design como uma atividade de reflexdo critica, um ponto que
deve ficar claro € a falsa neutralidade dos métodos e das ferramentas projetuais. O
neutro, ja dizia Barthes (2004b), é um desejo, uma utopia da linguagem, e o0 mesmo
nao seria diferente para o design. Nenhuma metodologia surge do nada, todas as
praticas e processos carregam epistemologias e ontologias que se inserem no
trabalho do Designer, que pode ou nédo ter o conhecimento para entendé-las. Tal
afirmacgéo esta intimamente relacionada ao potencial critico de um projeto.

Toda pratica, e por consequéncia todo produto realizado por essa prética, traz
consigo uma historia e uma visdo de mundo, uma ideologia. Quando deixa essa
reflexdo de lado, o profissional apenas reproduz involuntariamente a ideologia
dominante. Em contrapartida, quando consciente disso, o Designer que propde a
descontinuidade da l6gica socioecondmica contemporanea logo se vé em um
paradoxo: trabalhar por uma ruptura ao mesmo tempo que utiliza, em maior ou
menor grau, dos meios que quer abolir. Portanto, da mesma maneira que o artista
vanguardista fundava a sua pratica na instituicdo que pretendia subverter, o
Designer também age sobre as estruturas que visa a transformar, e, assim como o
vanguardista, ele precisa saber de onde veio para sonhar com o que esta por vir.

Esse ato de projetacdo do futuro, de imaginacdo, produz significacbes com
novos potenciais, sem as amarras do mundo fisico ou estratificado. Em outras
palavras, assim como uma narrativa, a projetacdo é um estimulo a imaginarmos
aquilo que é e o que pode ser, tragcando um percurso projetual aberto (que envolve
politica, ética e estética), e que tem como foco a prépria producdo de sentidos, e ndo
um sentido pré-configurado, um produto fechado. Essa abertura confere ao design
estratégico um forte cunho social, tornando-o uma fonte de inspiracdo para a
transformacao da realidade (BENTZ; PARODE, 2015; SILVA, C. P., 2020).

Essa atividade, que trabalha no campo da possibilidade, da imaginacao e da
utopia, critica o presente e propde um novo modelo de sociedade, que pode ou néo

vir a realizar-se. A forca da projetacao reside em seu carater idealista, de um sonho
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gue ndo pede para ser concretizado, apenas experimentado. Ela ndo deve ser
encarada como a solucao definitiva para os problemas gerados pelo consumo e pelo
sistema da Moda, que, como veremos adiante, sdo muito mais dificeis de serem
enfrentados, mas esse exercicio de projetagdo serve como um incentivo a
criatividade, a idealizacdo de um novo tempo (SILVA, C. P., 2020).

A partir disso, € possivel tentar retomar a ligacdo entre a producdo de sentido
realizada pelo design e o conceito de gesto. Sempre em formacgéao, distanciando-se
da zona comum da comunicacdo, a gestualidade coloca o trabalho produtor de
sentido em destaque, na forma de uma pratica que une receptor, artefato, pratica e
ambiente, que compreende o espaco fisico, cultural e social em que essa relacéo
ocorre. Por ndo estabelecer um sentido fixo, o préprio sujeito € chamado para se
reinventar, para constantemente interpretar aquilo de novo que recebe, sem nunca
conseguir apreender por inteiro a mensagem, o que rompe com modelos de
pensamento rigidos e discursos estereotipados. Ou ainda, nas palavras de Kristeva
(2012, p. 94, grifos da autora):

O gesto é o préprio exemplo de uma producao incessante de morte. Em seu
campo, o individuo ndo pode se constituir i o gesto € um modo impessoal,
visto que é um modo de produtividade sem produc¢do. Ele é espacial 1 sai
do 6circuitobd e da 6superf2ciebd
comunicacao) e requer uma formalizag&do nova de tipo espacial. Anaférico, o
texto semidtico ndo exige forcosamente uma conexdo estrutural (I6gica)
com um exemplo-tipo: € uma possibilidade constante de aberracdo, de
incoeréncia, de desarraigamento, de criacdo, pois, de outros textos
semioticos.

Nessa perspectiva, 0 usuario, o leitor, assume o papel de produtor de
significacdes que antes era destinado apenas ao Designer. O gesto faz do individuo
um ser em continua formacéo, sempre trabalhando a si mesmo, suas relacées com
0s outros, e com o ambiente em que vive i ele € um designer.8 Inserido na pratica, o

designer passa da inércia para a acdo, a0 mesmo tempo em que se encontra a uma

certa distancia dela, estranho a ela. Essa distancia possibilita uma outra forma de

8 Essa ideia tem relacdo com o conceito de codesign para Manzini (2017). Como ele aponta: O
design é uma cultura e uma préatica relativa ao modo como as coisas deveriam ser a fim de alcancar
as funcbes e os sentidos desejados. Ele tem lugar em processos abertos de codesign, nos quais
todos os atores envolvidos participam de diferentes maneiras. Baseia-se em uma capacidade
humana que todos podem cultivar e que para alguns i 0s especialistas em design 1 se torna
profiss « o GANZINM, 2017, p. 68). A diferenca que colocamos € que toda pratica de design também
€ codesign, pois o sentido s6 € alcancado por meio da leitura de outras pessoas.

(porq
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pensamento critico e reflexivo, fruto da leitura de alguém de fora, com uma
interpretacéo diferente da do Designer, e capaz de dar novos rumos ao Texto.

E essa ideia de projetacdo como gesto que guiard as futuras experiéncias
praticas desta pesquisa, onde lidaremos com o design na forma de processo, como
um caminho desconhecido e fluido a ser percorrido, € ndo Como um percurso
programado previamente, como um projeto engessado por moldes prontos e
resultados previsiveis. Todavia, isso s6 sera possivel se nos aprofundarmos sobre o
sistema em que atuaremos, uma vez que um design critico s6 é realizavel por meio
de pesquisa e reflexdo. Portanto, o proximo item sera dedicado ao sistema da Moda,
gue fornecera pontos importantes para pensarmos sobre como 0 nosso trabalho se

caracteriza no atual contexto sociocultural.

2.3 Da Moda

i E uma coisa muito ofensiva i disse ele, finalmente i que uma pessoa n&o
seja capaz de distinguir um cinto de uma gravata!

I Eu sei que foi muita ignorancia de minha parte, senhor i concordou Alice,
em um tom de voz tdo humilde que Humpty Dumpty amoleceu (CARROLL,
2015, p. 112, grifo nosso).

Um estudo que se prop0Oe a tratar do sistema da Moda deve partir de algumas
definicdes preliminares acerca da natureza do objeto em questdo. Logo de inicio,
podemos dizer que a Moda, assim como a Lingua, é um fato social, ou seja, é
conjunto de convencdes exteriores ao individuo, que sdo essenciais para
funcionamento da linguagem e para uso desta na interacao entre os membros de um
grupo. Essas normas constituem, em qualquer periodo da histéria, estruturas
completas, capazes de se transformarem ao longo do tempo, seja por fatores
externos ou internos ao sistema. Com isso, mesmo que a Moda possa ser
compreendida como uma expressao da individualidade do sujeito, em seu amago
ela uma linguagem, e como tal comporta um ser individual e outro coletivo, nesse
caso poderiamos inclusive dizer de massa?, e deve ser lida como tal (SAUSSURE,

2012; BARTHES, 2005a).

9 Para Barthes (2012b), a cultura de massa diz respeito a linguagem pequeno-burguesa, em que os
modelos (de narrativas, valores e ideias) sdo repetidos ao ponto de se tornarem esteredétipos, e
difundidos por grandes meios de comunica¢éo. Ainda de acordo com Barthes, a cultura de massa
atua como uma unidade em nossa sociedade, pois o0s produtos culturais circulam e séo
consumidos por quase todos, contudo, a producéo e 0 acesso a esses bens ndo estéo distribuidos
da mesma forma, o que f...] remete a divisdo (social ) das |l inguagenso {UBARTHE.
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Importante ressaltar que a definicdo do sistema é apenas um recorte, incapaz
de abranger todas as diferentes interpretacbes que se tém sobre o tema
(psicolégica, historica, antropoldgica etc.). Por mais que o estudo semioldgico se
aproxime desses diferentes campos, ele ndo € uma viséo total e definitiva, e so
avanca na medida em que essas outras areas também avancam, cada uma com
suas peculiaridades e métodos de abordagem. Em suma, o objetivo desse tipo de
andlise € propor um modelo que oriente a leitura da Moda como estrutura semantica,
os discursos que esse sistema carrega e o modo como eles aparecem em nossa
sociedade (BARTHES, 2012a; COELHO NETTO, 2014).

Para essa breve introducdo ao tema, € oportuno lembrar daquilo que foi
falado ainda no item 2.1, e que diz respeito a localizacdo espaco-temporal da
analise. Resumidamente, a Moda tem origem no ocidente e se dissemina pelo
mundo por meio de relacdes interculturais (comércio, guerras, colonizacdo...), além
de passar por diversas transformacfes estruturais proprias até chegar ao seu estado
atual. Sendo assim, nos debrucaremos sobre suas caracteristicas contemporaneas
mais gerais, e deixamos claro desde agora de que ela ndo corresponde a um
fenbmeno natural, e, sim, € uma constru¢cdo humana, cujos fatores que levaram a
sua concepcao ndo serdo abordados por este trabalho, uma vez que correriamos o

risco de ndo dar a eles a devida atencao.

2.3.1 Da indumentéria ao signo

A comparacao anterior entre Moda e Lingua ndo foi gratuita, pelo contréario,
ela carrega ideias importantes para definirmos as relac6es individuo-instituicdo. Para
Saussure (2012, p. 41), a Lingua seri a [] prdduto social da faculdade da
| i nguad emmsistema de valores (0s signos), e uma instituicdo autbnoma,
utilizada pelos individuos para se comunicarem, mas que Sao incapazes de
modificarem sozinhos. J4 a Fala é o aspecto individual da linguagem, que vai desde
0s meios fisicos que possibilitam o seu funcionamento, até o ato de combinacgéo de
signos que permitem ao falante expressar seus pensamentos.

Transpondo isso para a Moda, é possivel dizer, com base na terminologia de
Barthes (2005a), que a Lingua corresponde a indumentéaria e a Fala ao traje. Como
aspecto individual, o traje envolve caracteristicas circunstanciais e psicolégicas, que

participam de relacbes com as normas do grupo, seja obedecendo-as ou
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desrespeitando-as. Ja a indumentaria, diferente da Lingua, constitui uma linguagem
logotécnica, isto €, além de ser formada pela propagacdo coletiva de trajes
semelhantes, ela também é construida artificialmente por um grupo de decisédo, mais
ou menos restrito. Chamaremos essa classe de fashion-group, e assim nos
referiremos as grandes marcas, criadores de renome, cadernos de tendéncias,
revistas e sites, trendsetters/influenciadores, e todos aqueles que possuem o poder
de criar, ditar e propagar modas, que podem ou nao serem seguidas pelas pessoas,
mas que sem duvida constituem a regra da Moda (BARTHES, 2012a).

Também destacamos que, apesar de ter um poder de decisdo, esse grupo
nao inventa normas a partir do nada, mas elas antes séao frutos de determinacdes de
natureza sociolégica e de um Iéxico coletivo (BARTHES, 2012a). Neste estudo,
como j& dissemos, ndo iremos nos ater as origens culturais dessas decisdes, pois
pouco importa para nés a histéria da saia ou do blazer, assim como nao trataremos
dos aspectos individuais e psicoldgicos dos trajes, ou seja, se uma pessoa usa certa
peca por alguma razao pessoal, uma vez que isso nao interfere no plano estrutural
mais amplo. Nossa atencdo se voltara apenas para o discurso do sistema, para o
modo como o signo de Moda € construido e as ideologias que ele carrega, que
estdo intimamente relacionadas a sociedade de consumo.

Sob essa 6tica, prosseguimos com o trabalho por meio da definicdo dos trés
tipos de vestuario. Para comecarmos essa conceituacdo, que serd breve,
destacamos um trecho do livro Sistema da moda, de Barthes (2009). Nele, temos a

seguinte citacao:

Abro uma revista de Moda: vejo que tratam aqui de dois vestuarios
diferentes. O primeiro é o que me apresentam fotografado ou desenhado, é
um vestudario-imagem. O segundo é esse mesmo vestuario, mas descrito,
transformado em linguagem; este vestido, fotografado a direita, a esquerda
se transforma em: Cinto de couro acima da cintura, com uma rosa aplicada,
em vestido macio de shetland; este vestuario € um vestuario escrito. Esses
dois vestuérios remetem em principio & mesma realidade (este vestido que
foi usado naquele dia por essa mulher), mas ndo tém a mesma estrutura,
porque ndo séo feitos com 0os mesmos materiais, e, por conseguinte, esses
materiais ndo tém as mesmas relacdes entre si; em um, 0s materiais séo
formas, linhas, superficies, cores, e a relacdo é espacial; em outro, sédo
palavras e a relagdo, se nao é logica, é pelo menos sintatica; a primeira
estrutura é plastica, a segunda é verbal (BARTHES, 2009, p. 20, grifo do
autor).

Devido a sua natureza, € impossivel abordar de maneira direta o vestuario

real, pois ele sempre sera apreendido por meio da linguagem escrita, falada,
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fotografada ou desenhada. Dito isso, ainda nos restam dois objetos de anadlise: o
vestuario-imagem e o0 escrito; cada um com suas especificidades. Entretanto,
desconsiderando por um momento as diferencas entre os dois, o que fica claro é
que existe uma transformacdo da estrutura tecnolégica (linhas, cortes, costuras...)
para as estruturas verbais e iconogréficas, e € isso que funda a propria forma como
a Moda é divulgada e a entendemos (BARTHES, 2009).

Tal mudancga de estrutura fica clara nos desfiles de Moda, evento que exprime
muito bem o modo como se da essa passagem. Quando presenciamos um desfile
ao vivo temos contato com o vestuario real, pois ele nos é apresentado de forma
direta; porém, o sentido que se quer atribuir a determinada colecdo ndo € um
atributo natural dela, mas é fruto dos elementos que compdem toda a apresentacao,
e que irdo estruturar-se por meio da linguagem. A grife, a cena, a musica, as pecas
I tudo visa a significacdo, que sé tomara forma no momento em que for expressa
por palavras ou por imagens, na descricdo verbal e na composicdo dos editoriais,
que ndo dependem da presenca fisica das roupas para significarem.

No que diz respeito ao vestuario escrito, sua funcéo de estabelecer sentido é
muito mais precisa quando comparada a imagem, pois, além de guiar a leitura, ele
possui a capacidade de atribuir ou retirar valor de uma peca de roupa apenas por

citd-la ou ndo. Tomemos como exemplo um post no Instagram da Revista Elle:

Figura 5 - Post Revista Elle

@ ellebrasil & - Follow

ellebrasil # Incluir uma meia-calga no
look pode ser transformador e nés
podemos provar. Preta, colorida,
arrastdo, rendada... Ndo faltam
modelos para compor looks
riquissimos.

Quando chega o frio e ndo queremos
abrir mdo das saias e vestidos, é o
momento que a maioria das pessoas
tira as meia-calgas do armério. Ndo
podemos negar que elas sdo um
recurso maravilhoso para manter o
corpo aquecido, porém também
funcionam com um excelente
acessorio para trazer mais
informagdes ao look - no inverno e
nas outras estagdes.

1oQvY N

Fonte: Elle Brasil (2021).
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Na legenda se |€é:

Incluir uma meia-calca no look pode ser transformador e nés podemos
provar. Preta, colorida, arrastdo, rendada... Ndo faltam modelos para
compor looks riquissimos. Quando chega o frio e ndo queremos abrir mao
das saias e vestidos, € 0 momento que a maioria das pessoas tira as meia-
calcas do armario. Nao podemos negar que elas sao um recurso
maravilhoso para manter o corpo aquecido, porém também funcionam com
um excelente acessorio para trazer mais informagdes ao look - no inverno e
nas outras estacdes (ELLE BRASIL, 2021).

Como é possivel notar, fica claro o objetivo de direcionar o olhar para a meia-
calca, limitando as diferentes leituras que a imagem poderia suscitar. E a autoridade
do verbo que confere sentido ao vestuario, que, por ser elemento de uma linguagem
logotécnica, pode ser alterado pelo fashion-group. Nada impede que, no proximo
ano,esse fiexcel ente acessinformaraes$r aswoedr
outros olhos, ganhando ou perdendo sentidos.

Apesar de uma certa dependéncia da estrutura escrita, o vestuario-imagem
também tem um papel relevante no arsenal institucional da Moda. Mesmo sem fixar
um sentido especifico para a roupa representada, a fotografia situa o look em uma
determinada cena e apresenta uma acao realizada por um modelo, o que confere
certa naturalidade ao que esta sendo mostrado. Esses poucos significantes i uma
praia, uma casa, um cenario composto por elementos que se associam as pecas,
COrpos magros ou nao, parados ou em movimento e etc. i séo suficientes para criar
um signo de Moda capaz de ser lido pelo maior nimero de pessoas através de um
simples olhar.

Como ja foi dito, o artefato-signo é formado por um significante e um
significado cujo referente externo ele se refere, significado que no caso da Moda
pode ser explicito e mundano (verdo, inverno, campo, festa, feriado...), ou implicito
(ela mesma). Enquanto no primeiro caso a relacao entre vestuario [ mundo? conota
a Moda, como em: Camisas estampadas para o verdo, onde Camisas estampas [
Verdo [ Moda daquele ano; no segundo, MQue toda mulher encurte a saia até o
joelho, adote o axadrezado suave e use escarpim de duas coreso(BARTHES, 2009,
p. 70, grifo do autor), os préprios tracos indumentérios expressam a Moda. Nesse
caso, a conotagao é o sistema retorico em si, pelo qual o site, a revista, a marca e a

celebridade transmitem o sentido de Moda.

10 Arelacao é equivalente (I ), e ndo igual (=).
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Quanto aos significantes, eles sempre serdo de natureza material, € o
vestuario no geral (ao qual iremos nos ater), mas também podem ser acessorios,
maquiagens, cortes de cabelo, dentre outros. De acordo com Barthes (2009), a
matriz significante do signo pode ser definida por meio da prova de comutagao, que
consiste em alterar um significante e analisar se essa alteracdo interfere no
significado do enunciado. Mais adiante retornaremos a esse conceito, por ora,
falaremos apenas que toda matriz d e Mo da p..p gns abjeto visado pela
significacdo, um suporte da significacdo e um terceiro elemento, propriamente
variane0 ( BARTHES, 20 G@égauter). 105, grifo

Podemos dizer, por exemplo, que o detalhe de uma peca, como a gola de
uma camisa estar fechada, € o que a faz significar, é a variante. Nesse caso, a gola
€ 0 suporte dessa significacéo, pois é ela que abre ou fecha, enquanto a camisa por
inteiro recebe o significado, é o objeto visado!!. Todavia, o significado sustentado
nao € a camisa, mas a Moda em si, ou, como vimos também, alguma relacdo com o
mundo que a conotard. Em outras palavras, o significado se refere ao estar na-moda
ou fora-de-moda. Para uma melhor visualizacdo, é possivel representar essa matriz

da seguinte forma; usando O = objeto, S = suporte da significacdo e V = variante:

Figura 6 - Matriz significante

Camisa com golafechada. = Moda

| |
O S '

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

A variante, ou vestema para o vestuario, € o ponto de onde sai a significacéo,
e € um aspecto original dos sistemas de comunicacdo baseados em objetos. Da
mesma forma que um alimento serve para alimentar, uma roupa para vestir, e um
carro para se deslocar i todos esses objetos também recebem outras significacdes,
sendo assim, o bolo pode representar aniversario, o vestido se torna signo de
casamento e o carro de status. Denominamos essa caracteristica de funcao-signo, e

ela € um fator indissociavel dos objetos que compramos que, por serem

11 Barthes (2009) chegou a prever certas confusfes entre o objeto visado, o suporte e a variante i a
camisa, a gola e a abertura, respectivamente. O objeto e o suporte podem vir condensados no
enunciado: Golas abertas estdo na Moda; o suporte pode absorver a variante, como em: Uma
camisa de algodao, onde«@al @port e avariante, e por fim, quando os trés elementos
se confundem, como na frase: A Moda esta no rosa, em que a cor recebe a significagao.
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padronizados, nunca se exaurem em uma funcdo pura (a capa de chuva néo se
limita a proteger, mas também sempre remete a chuva). Essa € uma das bases da
sociedade de consumo, onde o que consumimos € o significado (BARTHES, 2012a,
2009; BAUDRILLARD, 2015).

No sistema da Moda, a producdo de sentido também esta sujeita a duas
injuncdes: a sistematica e a sintagmatica. Na ordem do sistema, o enunciado
escolhe um termo em detrimento de outro, ou seja, opta entre pecas do mesmo
paradigma (camisa, camiseta, regata...), ou variantes (aberto/fechado). E nesse
ponto que resgatamos o meétodo da comutacdo, pois € através dele que se
estabelece as unidades significantes (ao alterarmos a camiseta pelo sapato teremos
uma mudanca de significado), que posteriormente serdo organizadas em
paradigmas. J& a relacdo sintagmatica € aquela que interliga essas unidades
significantes, formando os tracos que constituirdo o sentido, seja através da
justaposicdo de termos (camisa, calca, sapato), seja pela possibilidade de unido de
objeto, suporte e variante (uma saia longa ou curta).

O traco € um elemento fundamental do sistema da Moda, pois, se alterarmos
as suas associacdes internas e externas, podemos adentrar nos niveis da histéria e
da imaginacdo. Assim como certos tracos se tornam comuns e constituem
tendéncias e estereotipos, outros fazem parte do passado ou daquilo que é absurdo,
da ordem dos tabus culturais e das possibilidades do futuro. Além disso, é através
do traco que entendemos o sentido de uma colec¢éo, pois é ele que acompanha um
determinado significado, como o verdo no exemplo Camisas estampadas para o
verao, que sera lido como: camisas estampadas (traco) [ verdo (significado) [ signo
de Moda. Em suma, é por ele que a Moda se comunica com a realidade, isto €, ele
obedece as determinacfes culturais, econdmicas, fisicas e anatbmicas, e também
possibilita o surgimento de novos signos.

Esses signos, que ora mascaram 0 seu ser sob um véu de naturalidade, ora
sdo apresentados como decretos incontestaveis, caracterizam um dos aspectos
mais importantes do ser da Moda, a sua arbitrariedade. Fora questdes de natureza
técnica e material, como tecidos quentes para o inverno, nada liga uma meia-calca a
uma determinada estagdo, vestidos pretos a festas, Oculos neon ao verao

(OCULOS..., 2020b), ou qualquer outra tendéncia notada pelo fashion-group a



39

alguma situacdo particular’2 1 e é aqui que tocamos em um dos pontos centrais do

sistema, pois, diferente da percepcao que se tem, [...Jia Modan«ko ev ol ui

(BARTHES, 2009, p. 323).

Se existisse algum tipo de evolucao, se fosse natural que as saias passassem
de longas para curtas, a Moda seria incapaz de se reinventar e se vender todos os
anos. E por ser um signo (relativamente) arbitrario?® que os 6culos neon podem ser a
tendéncia de um ano (6culos neon [ verdo [ Moda), e deixar de ser no ano
seguinte, sendo substituido por qualquer outro signo temporario. Em outras
palavras, poderiamos dizer que todos os estilos existem simultaneamente em um
estado virtual, e basta ser notado para adquirir o sentido que se deseje, nesse caso,
0 estar na-moda. Dessa maneira, comeca a ficar mais claro o poder de significacao
da Moda, que cria decretos capazes de destacarem o minimo detalhe, signos fortes
gue se desfazem ao longo do tempo, mas que sao suficientes para criarem um

espetaculo de sentidos a serem consumidos em um ciclo sem fim.
2.3.2 Do signo ao espetaculo

Apesar dos conceitos apresentados serem um tanto quanto ortodoxos, e 0
préprio Barthes (2005b) falou sobre isso em escritos posteriores, eles sdo
importantes para se entender aquilo que fundamenta o sistema da Moda. Portanto, &
preciso analisar como tudo isso produz um discurso que permeia diversos aspectos
da nossa sociedade, que vao desde o estimulo ao consumo, até certas no¢des de
individualidade e liberdade.

Como ja referido, a Moda € um sistema conotado, isto €, consumimos as
razdes, fraseologias, imagens e fins; e ndo o0s signos diretamente. Essa
caracteristica de conotacdo € central para o modo como a nossa sociedade
racionaliza os signos, uma vez que investe um atributo natural em um artefato que,
variando o tempo e a cultura, pode possuir qualquer significado a ele associado pela

analogia que lhe derem. Essa é uma das bases do consumo, pois o0 signo, que é

12 E possivel dizer que as tendéncias s&o criadas pela fala do fashion-group, que faz com que o na-
moda seja aquilo que é notado, e o fora-de-moda um trago sempre presente, mesmo que implicito.
Ou seja, se um certo traco de Moda, mesmo que comum, nao for notado, dito que é uma
tendéncia, ele simplesmente ndo seré lido como tal.

13 Cabe lembrar que mesmo o fashion-group obedece a um determinado Iéxico coletivo, e que certas
mudancas podem ser consideradas impossiveis dadas as condicfes sociais e culturais
estabelecidas.
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aquilo que consumimos e trocamos, é encoberto por uma série de justificativas
racionais, que tornam os objetos em meios de satisfazerem as nossas necessidades
e desejos (BAUDRILLARD, 2019). Tais justificativas sdo resumidas na seguinte
citacdo de Barthes (2001a, p. 218):

Acreditamos estar num mundo pratico de usos, de funcdes, de
domesticacdo total do objeto, e na realidade estamos também, pelos
objetos, num mundo do sentido, das razdes, dos libis: a funcéo faz nascer
0 signo, mas esse signo é transformado no espetaculo de uma funcéo.
Acredito que € justamente essa transformacdo da cultura em
pseudonatureza que pode definir a ideologia da nossa sociedade.

Na antiguidade, por exemplo, o carater signalético do vestuario era evidente,
pois, além de vir associado a diversas outras normas sociais, a roupa representava
com exatiddo uma condicdo social que ndo poderia ser trocada. Na sociedade
contemporanea, 0s signos passam a ser racionalizados e permutados, ou seja, sua
arbitrariedade € mascarada por uma ordem de razdes que se referem a uma certa
funcionalidade, que justifica 0 seu ser e possibilita a troca por outros signos em
nossa economia. Essa funcionalizacédo se faz possivel gracas a linguagem; € o que
estd na base da Moda escrita, e presente na linguagem icénica no momento em que
é representada a funcéo que se quer atribuir ao vestuario, quando uma cena e uma
acao contribuem para compor o sentido.

No caso da Moda, um fato ainda mais notavel é a criacdo de uma realidade
espetacular e mitica, seja quando faz da relagdo vestuario [ mundo uma razao, ou
no momento em que torna seus decretos em constatacdes inocentes. Essa retorica,
em certa medida pobre por ndo explorar o potencial poético de seus significantes,
cria um mundo rico e exuberante, mas que nao precisa ser real, pelo contrario, basta
gue seja semelhante a realidade e coeso em seu proprio sentido, isto €, a um mundo
verossimil. Nessa verossimilhanca, ndo importa o quao fantastico seja o cenario
criado pelo discurso, ao contrario, é possivel dizer que o tom onirico é mais do que
bem-vindo, pois quanto mais especifico e teatral for, mais os seus decretos e as
suas arbitrariedades seréo apagadas.

Dessa forma, a retdrica d a rel a-«o v e s trentomtda @ uma
realidade, mas nenhuma em especifico, de que resulta em uma situacdo de nunca-
visto. Mesmo quando fala das coisas mais banais a Moda escreve em um tom
romanesco apropriado para a cultura de massa, ou seja, concebe situagdes

imaginarias, na maior parte das vezes irrealizaveis, mas capazes de serem lidas por
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todos. Com isso, até mesmo o ato de trabalhar se torna um termo vago, pois perde o
seu sentido de producédo e transformacédo da realidade, e assume o papel de uma
ocupacao qualquer, como as férias, as viagens, ou até mesmo o descanso em casa.
Em sua utopia, a Moda é capaz de estabelecer o seu paradoxo mais ludico, o do
trabalho ocioso (BARTHES, 2009).

Assim, com a ordem empirica no que tange as funcdes, e institucional no
nivel da Lei, a Moda estabelece um universo ficticio de eterno presente. Ao recusar
o passado como fora-de-moda, mesmo que até ontem ele fosse a regra, o tempo se
estende ao infinito, sempre original. Em um mundo repleto de atividades esvaziadas
(negécios, viagens, esportes e etc.), celebragdes ricas, e 6cio ativo (em que a falta
de programa € o proprio programa) i qualquer coisa é absorvida por um tempo
festivo, um ciclo de fantasias em que tudo é desprovido de seus infortinios; o verao
€ sempre o mesmo verado, ideal e superficial, mas capaz de preencher o vestuario
com a sua esséncia, o seu sentido: fiSexy porém elegante, o vestido é perfeito para

um sunset num dia quente de verdoo(ESTE..., 2020).

Figura 7 - Vestido de verao

Fonte: Este... (2020).

O cenario apresentado pelo enunciado acima é a tipica utopia da Moda, tao
especifica que parece natural, enquanto na pratica tal acontecimento depende de

uma série de fatores econdmicos, sociais e até mesmo climaticos que impossibilitam
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a sua realizacdo. Somando-se a isso, a imagem apresenta de imediato aquilo que é
de mais importante para que o sentido seja facilmente lido: uma praia, palmeiras e
céu azul. A fotografia de Moda serve para gerar esse interesse imediato, um desejo
vago, € nunca a sutileza de um sentimento real, do querer que nao pode ser
expresso. A fotografia de Moda é somente studium, podendo ser no maximo distinta
e nada mais* (BARTHES, 2018).

Além disso, esse exemplo também revela que o sentido, por mais que queira
se apresentar como racional, ndo depende de tais critérios, sendo apenas resultado
das relacdes formais estabelecidas pelo enunciado. Sendo assim, mesmo que 0S
termos fsexyo0 e feleganted possam ser vistos como contraditérios pelo leitor, a
propria revista trata de resolver isso por meio de uma conjuncdo adversativa
(porém), demonstrando o grande jogo da significacdo que a Moda é.

Jogo descreve muito bem esses processos, onde todas as combinacdes
podem participar da festa: a beleza e a feiura, o antigo e o novo, o util e o inatil, o
pudor e a luxuria, a nudez e a indumentéaria. Desde o vestudrio perfeito para uma
ocasiao, o vestido para o sunset, até a peca que serve para tudo, a Moda consegue
significar do infimo detalhe até qualquer situacdo que possa ser imaginada, sempre
com um aspecto de novo, burlando a memdria e a consciéncia do comprador, que
se encontra inserido em um mundo onirico e ciclico (BARTHES, 2009).

Infiel a si mesma, a Moda brinca com o passado e o futuro, e decreta hoje o
que sera Lei amanhd, sé para mais tarde apontar para esse fato como um exemplo

de sua suposta naturalidade. Como Barthes (2009, p. 401) resume:

Toda retérica de Moda esta no seguinte resumo: constatar o que é imposto;
produzir a Moda; depois, ver nela apenas um efeito sem causa nomeada;
em seguida, conservar desse efeito apenas o fendbmeno; por fim, deixar que
esse fenbmeno se desenvolva como se devesse sua vida apenas a Ssi
mesmo: esse € o trajeto que a Moda percorre para transformar em fato sua
causa, sua lei e seus signos.

Nada escapa do espetaculo do sentido que é a Moda, capaz de legitimar e ao
mesmo tempo inocentar suas ordens, que, diferente da lingua onde se corre 0 risco

da incomunicabilidade caso seja transgredida, na Moda temos culpas e a absorc¢éo

14 Ao contrario do punctum, que é o elemento sutil que transpassa a fotografia e atinge o leitor,
aquilo que nédo pode ser totalmente explicado e que desperta sentimentos profundos, o studium
serimocampomais ampl o do .7} daendansds ® Jike, ® ndd do to love; mobiliza um
meio desejo, um meio querer; € a mesma espécie de interesse vago, uniforme, irresponsavel, que
temos por pessoas, espetaculos, roupas, livitosquec onsi der a mos ABREBHES R0l&p. 0o s 6
29).
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das desobediéncias. Por meio de uma retdrica que racionaliza o arbitrario, o [..f§
homo significans toma a mascara do homo faber [ . (BARTBIES, 2009, p. 396), isto
€, a significacdo € encoberta por um véu de racionalidade que justifica o seu ser, e

liberta o individuo das amarras de suas vontades, fazendo com que o homo

significansconsuma sem cul pa aqui | ondogéweobjeto, ésoat i s f

nome; o que faz vender nédo é o sonho, é o sentido0(BARTHES, 2009, p. 16).

Em suas contradi¢bes, a Moda consegue ser séria e futil ao mesmo tempo, e,
por meio desse paradoxo, ela acaba ndo sendo futil o suficiente para colocar em
risco a sua existéncia, e nem se contrapfe ao senso comum, Vvisto que a sua
seriedade tem limites. E nesses jogos que se percebe o vazio de sua fala®, pois
caso tivesse um contetdo especifico e bem delimitado, caso seus signos fossem de
uma ordem natural como aparentam ser, a fala de Moda se esgotaria logo que
tivesse dito tudo. Todavia, seu poder vem justamente de sua futilidade; e talvez essa
seja sua grande forca, qual seja, poder dizer tudo sem ter nada para dizer.

Com isso, é possivel retomar a ideia de consumo, definido como manipulacéo
de signos, para assim entendermos que essa logica pode ser compreendida como a
fl...] generalizacdo dos processos combinatérios da Moda [..]6 ( BAUDRI
2018, p. 186). Em resumo, com o seu poder de significar o insignificante, de atribuir
sentido e retira-lo ao seu bel prazer, por trazer todas as pessoas para 0 seu teatro
da significacdo; o sistema da Moda € a base perfeita para a nossa sociedade de

consumo.
2.3.3 Do espetaculo a Moda

Vimos até aqui a forma como o sistema da Moda é tiranico, pois tudo pode
ser tragado pelo seu processo de significacdo, e a justificativa de sua existéncia
depende apenas dela mesma. Por meio de uma retdrica que visa a criar um
simulacro do objeto real, o tempo do desgaste natural é transferido para o ritmo da
Moda, que se organiza como uma instituicdo estavel com o interior instavel. Para
nos que estamos inseridos nesse processo por meio do consumo, que ordena 0s
signos e a relacdo entre os individuos, esse espetaculo é contagiante. Sua
frivolidade representa tudo aquilo que € velado no resto do nosso regime econémico,

pois nada mais é trocado em relacdo a um referente real, apenas entre signos

15 Fala no nivel do sistema linguistico e Lingua no nivel do vestuario.

LLAR
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arbitrarios. E essa relatividade, esse desejo pelo efémero, essa pulsdo, que gera o
fascinio pelo artificial (BARTHES, 2009; BAUDRILLARD, 1996).

Um dos exemplos maximos dessa artificialidade é a curta vida do signo, que
recebe a dadiva do sentido apenas para ser sacrificado em um tempo acelerado.
Seja pelas bijuterias produzidas e consumidas a toque de caixa, por meio da
obsolescéncia programada das colecdes anuais, ou pela colossal maquina de vestir
gente que sao as fast-fashions i na medida em que a Moda intensifica a sua
producdo, consumo e deterioracdo; mais abrangente e democratico é o seu dominio
(BAUDRILLARD, 2018).

Em uma sociedade baseada nos valores da igualdade e da democracia, todas
as pessoas sao consideradas iguais perante o objeto em seu valor de uso, contudo,
€ no terreno dos signos que as diferengas se manifestam. Um dos aspectos mais
importantes do conceito de signo é o seu valor, isto €, o conceito pelo qual ele é
trocado, p o i[.s] o0 Bigno € como uma moeda: esta vale por certo bem que permite
comprar, mas vale também em relagdo a outras moedas, de valor mais forte ou mais
fracoo (SRAIRAHPR).

Em outras palavras, o signo é caracterizado pela diferenca entre seus
similares e dessemelhantes, e € esse o0 codigo ao qual estamos sujeitos. Como foi
falado no item 2.2, os artefatos-signos sdo consumidos como substancias
significantes (a maquina de lavar que significa conforto e prestigio), e sdo essas
substancias que irdo participar das relacées entre outros artefatos e os individuos. E

o gue definira os vinculos sociais, a hierarquia cultural.

Uma determinada classe ndo estd associada a nenhuma categoria
especifica de objetos (ou estilo de roupa): pelo contrario, todas as classes
podem mudar, todas veem na moda uma necessidade, assim como todas
participam (mais ou menos) do imperativo universal da mobilidade social.
Em outras palavras, por serem meios de exibirem status, e por esse status
ser potencialmente movel, os objetos ndo evidenciardo apenas uma nova
condicdo (isso eles sempre fizeram), mas também esse potencial de
mobilidade, uma vez que eles estdo submetidos ao caracteristico ciclo da
moda (BAUDRILLARD, 2019, tradugao nossa)?®.

16 fA given class is not lastingly assigned to a given category of objects (or to a given style of clothing):
on the contrary, all classes are assigned to change, all assume the necessity of fashion as a value,
just as they participate (more or less) in the universal imperative of social mobility. In other words,
since objects play the role of exhibitors of social status, and since this status has become
potentially mobile, the objects will always simultaneously give evidence not only of an acquired
situation (this they have always done), but also of the potential mobility of this social status as such
objects are registered in the distinctive cycle of fashiona
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Em teoria, 0 sistema capitalista permite mobilidade social, porém, € a inércia e
a possibilidade de regressao que se fazem mais presentes, o que assombra todos
aqueles que nado pertencem as classes mais altas. Essa suposta liberdade é um dos
fatores mais importantes da nossa economia politica, é aquilo que insere o
trabalhador no céalculo produtivo, tornando-o livre para vender a sua forca de
trabalho. No mesmo sentido, o sistema econdémico atual precisa de consumidores
livres assim como de trabalhadores, capturados em um processo no qual o ato de
consumir é sinénimo de produtividade, o local onde se situa o 6cio ativo da Moda, a
consumatividade. Nessa pratica, onde o poder e a atividade real do individuo estédo
alienadas, a satisfacéo obtida pelo consumo € uma consequéncia da integracdo ao
sistema. As necessidades dos usuarios ndo visam o desenvolvimento subjetivo e
social, mas & socializagao sob o cédigo do consumo (BAUDRILLARD, 2019).

Para manter a aparéncia democratica, a Moda transfere a funcdo de
diferenciacdo e distincdo para aquilo que representa o auge de seu poder de
significagdo: o detalhe. Um nada extremamente significante, o detalhe é aquele
termo que carrega o sentido da Moda. E a gola fechada, o neon dos 6culos, o tecido
de um vestido i € o infimo que marca uma condicao social de modo muito mais sutil,
atuando dentro dos ideais da igualdade, ao mesmo tempo em que diferencia tudo e
todos, criando singularidades virtuais que participam dos jogos do sistema
(BARTHES, 2005a).

Nesse teatro, é dado ao consumidor o papel de destaque, contanto que ele se
limite a sua funcéo, e ndo tente alterar o seu estado. Desse modo, 0 que se tem sdo
simulacros de uma democracia ficticia, discursos que mascaram qualquer tensao de
classe por um véu de liberdade universal, ocultando a falta de dispositivos sociais e
democraticos transformadores. Por fim, essa mascara se torna a verdadeira face da
nossa sociedade, algo tdo dominante que atinge o status de natural, € um real mais
real do que a realidade, o hiper-real nas palavras de Baudrillard (1994).

Para Foucault (1979), dispositivos sdo como uma rede, compostos por
diferentes linhas e elementos. Dentre esses elementos, e s t «.qa] dificursos,
instituicbes, organizacdes arquitetbnicas, decisdes regulamentares, leis, medidas
administrativas, enunciados cient?2fico
(FOUCAULT, 1979, p. 244). Ou seja, dispositivos como a prisdo e a sexualidade,
temas abordados pelo autor, englobam as formas de ver e falar sobre esses

assuntos, as relacdes de poder envolvidas e a subjetivagdo do individuo, isto €,



46

como ele se constitui e ao mesmo tempo escapa dessas linhas. Nesse sentido, ao
nos referirmos af f a |l tisgposiivess oci ai s e democr 8t uesmas 0, ¢
hiper-realidade, uma das formas de manutencdo do poder se faz pela simulacdo da
liberdade através de préticas e discursos que limitam o processo de subjetivacao
citado, cerceando a criatividade e a for¢a das pessoas.

Nada escapa da hiper-realidade que, dependendo apenas de seu sentido
interno para existir, se situa para além do verdadeiro e do falso, constituindo um
mundo que € apenas verossimil, um espaco no qual a liberdade, o tempo, a
identidade, e até mesmo a critica se convertem em artigos de consumo
(BAUDRILLARD, 1994). Entregues a uma existéncia mediante imagens e
simulacdes, as pessoas passam a se relacionar e se definirem por imagens, e a
propria individualidade se desfaz sob o cédigo da personalizaggo i A" A noi va de
escolher um sapato que transmita a sua per s o (SAPATOSa.d 2009) i
personalidade na qual o individuo ndo mais habita, servindo apenas como elemento
de diferenciacdo em sua relacdo com 0s outros.

A Moda, capaz de significar o infimo e o inutil, € o estado puro dessa
realidade em que nada é produzido, apenas reproduzido a partir do modelo de si
mesmo, onde tudo é permutavel e nada mais é trocado pelo real. Como Baudrillard

(1996, p. 112, grifo do autor) coloca:

Ha uma resisténcia veemente que vé todos os setores cairem na esfera da
mercadoria, e h4 uma mais veemente ainda que os vé cairem na esfera da
moda. E que a liquidag&o dos valores é nesta mais radical. Sob o signo da
mercadoria, todos os trabalhos se trocam e perdem sua singularidade - sob
0 signo da moda, o préprio lazer e o préprio trabalho trocam seus signos.
Sob o signo da mercadoria, compra-se e vende-se a cultura - sob o0 signo da
moda, sdo todas as culturas que agem como simulacros numa total
promiscuidade. Sob o signo da mercadoria, 0 amor se torna prostituicdo -
sob o signo da moda, é a propria relacdo com o objeto que desaparece,
empurrada para uma sexualidade cool e sem restricbes. Sob o signo da
mercadoria, o tempo se acumula como dinheiro - sob 0 signo da moda, ele
é interrompido e descontinuado em ciclos emaranhados.

E aqui que entramos no plano mitico da Moda e do consumo. Na concepcao
de Barthes (2001b), o mito reprime o significado de um signo sob outros
significados, ou seja, ele é um sistema secundario que rouba uma linguagem. Como
sistema conotativo, a Moda versa sobre ela mesma por meio de signos

naturalizados (Camisas estampadas [ Verdo [ Moda); como mito, a Moda se auto

naturaliza, e transforma a sua propria historia em razdo, da mesma forma que o
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consumo se refere apenas a prépria ideia de consumo (BAUDRILLARD, 2018). Essa
€ a condicdo do discurso mitico na contemporaneidade, fruto de uma sociedade que
se enxerga como sociedade de consumo, espécie de Narciso cego por seu proprio
reflexo, nesse caso, por sua capacidade de significar.

Esse talvez seja o cerne do que foi definido ao longo deste subcapitulo, o
alicerce do que estamos chamando de sistema da Moda. Imersos naquilo que nos
distingue dos outros animais, a faculdade de simbolizacdo e criacdo de signos,
construimos um sistema que liga tudo e todos sob a mesma ordem, uma estrutura
perfeita, capaz de manter a coeréncia mesmo em suas arbitrariedades e paradoxos.

Em outras palavras:

Espécie de maquina para manter o sentido sem nunca o fixar, ela é
incessantemente um sentido frustrado, mas é sempre sentido: sem
conteldo, ela se torna entdo o espetaculo que os seres humanos dao a si
mesmos do poder que tém de fazer o insignificante significar; aparece
assim, entdo, como uma forma exemplar do ato geral de significacéo,
confluindo para o préprio ser da literatura, que consiste em dar a ler a
significacdo das coisas, e ndo o sentido delas: assim, ela se torna o signo
do Opr opr i amdRARTEESh2009, p. 423).

2.4 Do design de moda

Fashion i Turn to the left

Fashion i Turn to the right

We are the goon squad

And we're coming to town

Beep-Beep i Beep-Beep (David Bowie, 1980, grifo nosso).

s

Neste momento, definido aquilo que estamos chamando de Moda, é
necessario discutir a forma com que se dao as relacdes entre esse sistema e 0s
campos do design e da arte. Como foi falado na pagina 28, o Designer geralmente é
vi st o umeradator de sentido, capaz de criar lagos entre o artefato, o usuario e
oambiente em gue 0S%egundoessal@isaae t@mande apmo base
o que foi dito a respeito do sistema da Moda, poderiamos dizer que o Designer de
moda?’ possui 0 mesmo papel do fashion-group, ou seja, ele da vida aos signos.
Entretanto, antes de entrarmos nos pormenores desse trabalho, talvez seja (util
tratarmos de outro profissional de Moda que possui essa mesma funcao e que, por

vezes, € colocado em uma posi¢cédo antagonica ao do Designer, o estilista.

17 Moda com m minusculo, pois ele projeta modas.
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Segundo Bourdieu (2015)¢, o surgimento da classe artistica esta atrelado a
progressiva transformacéao da arte em bem simbdlico, que ocorre por meio de uma
série de transformacgdes econémicas e sociais a partir do momento em que a classe

artistica se distanciou da Igreja e da aristocracia. Como o autor coloca:

Destarte, o processo de autonomizacéo da producéo intelectual e artistica é
correlato a constituicdo de uma categoria socialmente distinta de artistas ou
de intelectuais profissionais, cada vez mais inclinados a levar em conta
exclusivamente as regras firmadas pela tradicdo propriamente intelectual ou
artistica herdada de seus predecessores, e que lhes fornece um ponto de
partida ou um ponto de ruptura, e cada vez mais propensos a liberar sua
producédo e seus produtos de toda e qualquer dependéncia social, seja das
censuras morais e programas estéticos de uma lIgreja empenhada em
proselitismo, seja dos controles académicos e das encomendas de um
poder politico propenso a tomar a arte como um instrumento de propaganda
(BOURDIEU, 2015, p. 101).

J& vimos que esse processo esta na base do projeto vanguardista do inicio do
século XX, que pretendia romper com a autonomia e o distanciamento da arte,
transportando-a para a esfera social, 0 que acabou ndo ocorrendo (BURGER, 2017).
No ambito da Moda, o estilista surge como alguém capaz de criar valor por meio de
uma unica assinatura, ou seja, assim como o artista que transforma um objeto em
arte ndo apenas por seu trabalho, mas também por meio de sua palavra, por dizer
que aquilo é arte, o costureiro realiza uma transformacgéo simbdlica em um objeto ao
lhe dar um nome, um sentido, e assim esse profissional ascende socialmente a
condicdo de um genial criador livre. Nas palavras de Bourdieu e Delsaut (2006, p.
151-152, grifo dos autores):

No caso da alta costura, a questdo se coloca em termos bastante originais
porque todo o aparelho de producdo e circulagdo esta orientado
especificamente, ndo para a fabricagdo de objetos materiais, mas i como
mostra perfeitamente a estratégia dos costureiros que vendem suas
criacBes (sob a forma de licenca) sem que eles mesmos produzam objetos
i, para a producao do poder quase magico, atribuido a um homem singular,
de produzir objetos que séo raros pelo simples fato de que ele os produz, ou
melhor ainda, de conferir a raridade pela simples imposi¢do da grife, como
ato simbdlico de marcacgdo, a quaisquer objetos, inclusive, ndo fabricados
por ele.

18 O estudo de Bourdieu acerca da Moda possui algumas diferencas conceituais em relagéo ao de
Barthes, contudo, como nossa referéncia a ele é pontual, ndo vemos problemas em estabelecer
um breve dialogo entre os dois autores, deixando um pouco de lado alguns detalhes que néo
cabem aqui. Dito isso, frisamos que a base teérica desta pesquisa continua sendo os trabalhos de
Barthes e Baudrillard.
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A comparacao entre as figuras do artista e do estilista através da nocédo de
génio esta alinhada a esse sistema onde os bens simbolicos tornam-se mercadorias,
um dos principios da distingdo social baseada no consumo (BOURDIEU, 2015).
Antes de prosseguirmos, precisamos deixar claro que as estruturas da arte e da
Moda possuem diversas diferencas, o que impde um limite a esse tipo de
comparacao, e iremos nos ater a isso para nao entrarmos no terreno das falsas
simetrias. Desse modo, trabalharemos apenas com a concepc¢ao do estilista como
génio?®, algo que esta nas bases da oposigéo entre estilista e Designer no Brasil.

Como Silva, B. C., (2015) aponta, o debate estilista vs. Designer esta
relacionado com a prépria histéria do design no Brasil, e as transformacfes
ocorridas no setor da Moda ao longo do século XX. Antes da década de 1980,
quando foi criado o primeiro curso superior de Moda no pais, uma pessoa que
desejasse profissionalizar-se na area deveria recorrer a instituicdes estrangeiras ou
estudos préprios, 0 que gerou uma gama de criadores autodidatas, que contavam
apenas com o talento artistico.

Neste ponto, ja podemos tracar alguns paralelos com a ideia de génio. No
entanto, a oposicdo mencionada s6 ficara evidente quando, por necessidade de um
setor que exigia profissionais cada vez mais habilitados, a Moda entra no ambiente
académico para sair do amadorismo (SILVA, B. C., 2015). Visto como alguém capaz
de unir conhecimentos acerca da producdo, de materiais, de comportamento do
consumidor, e de custos, o Designer assumiu um lugar de destaque em uma
realidade em que o mercado se tornava cada vez mais complexo, algo presente até
os dias de hoje (CHRISTO, 2008).

Com isso, 0 que distancia o Designer do estilista seria a sua atuacao
multidisciplinar, que deixa de dar destaque apenas a criagdo, e passa a operar em
toda a cadeia produtiva. De acordo com Christo (2008, p. 3-4):

Se considerarmos que, tanto estilista como designer de moda, poderia ser a
traducéo para fashion designer, entdo néo deveria existir uma diferenciacéo
entre os dois. Porém parece existir uma nogéo de que o designer de moda
esta relacionado ao campo do design e que o estilista estaria relacionado ao

19 E valido destacar que o surgimento da figura de génio ocorrenoseiod e um ¢ a mpaqual é
construido enquanto tal por todos os outros agentes desse universo. Para que um individuo
particular esteja apto a chegar a esse posto ndo basta estar munido de talento e criatividade.
Conforme mostram os autores [Bourdieu e Delsaut], os principais estilistas daquele momento
conquistaram proeminéncia, na medida em que foram capazes de acumular capitais especificos e
valiosos, como conhecimento do métier e a rede de relagdes propiciada por sua passagem por
antigas maisonso SIKIONI, 2008, p. 19).
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campo da arte. Nesse sentido o entendimento sobre a palavra design
parece estar vinculado a questdo da indistria e, consequentemente, de
todos os fatores que envolvem a producédo de um objeto que esta inserido
no contexto do mercado. Isto nos levaria a entender design como algo
relacionado a producdo em série. Assim o designer seria um profissional
preocupado com as questdes objetivas do produto, ou seja, com questdes
especificas do objeto, ignorando os contelidos subjetivos, ou seja, as
guestdes relacionadas ao sujeito, como o gosto e os contetidos simbdlicos.
Por outro lado, esta relacdo nos faria entender o estilista como um
profissional criativo, livre para a conceituacdo de um objeto e desvinculado
das questdes que envolvem o mercado, ou seja, livre para criar pecas
Unicas.

No entanto, essa distingdo se mostra problematica quando lidamos com a
questdo do corpo humano. Se dissermos que o Designer é aquele que esta
preocupado com os problemas técnicos das pecas,comas fAquesthreasopje
seria a pessoa mais adequada para resolver problemas de ergonomia, materiais,
construcdo, dentre outros que afetam a utilizacdo fisica de uma roupa; por outro
lado, o estilista seria encarregado de trabalhar no campo simbdlico e estético, capaz
de estabelecer relacdes culturais e sociais. Em suma, o que temos é uma falsa
divisdo, uma vez que o0s seres humanos possuem necessidades fisicas e
emocionais, que vao do conforto e seguranca até o desenvolvimento intelectual e a
promocao de lacos afetivos. Considerando que a roupa é um artefato em constante
interacdo com o corpo, € impossivel que o profissional da Moda trate de apenas
algumas dessas necessidades, uma vez que elas estdo sempre presentes
(NAVALON, 2007).

Sendo assim, todo estilista sempre precisou lidar com questdes referentes ao
uso de suas pecas, bem como todo Designer trabalha no campo simbdlico, alias, ja
vimos que esse € um dos cernes de sua atividade. Podemos ir um pouco além para
romper com essa dicotomia e dizer que: sendo a Moda e o design areas produtoras
de sentido, estilista e Designer possuem a mesma funcdo, pois ambos trabalham
com o processo de significacdo, estabelecendo e transformando as relacbes entre
individuos, artefatos e o ambiente, além de poderem estimular novas intepretacfes
sobre o mundo. Em resumo, e como ja dissemos no inicio deste subcapitulo, tanto o
estilista quanto o Designer fazem parte do fashion-group, sendo responsaveis por
criarem e reproduzirem modas.

A partir desse entendimento, € possivel retornar aquele que é um dos
objetivos deste projeto, isto é, localizar a Moda entre a arte e o design. Dessa

maneira, constatamos que ela esta relacionada aos dois, pois todos sdo processos



51

de producédo de sentidos, que codificam significados culturais em signos organizados
em sistemas (das obras de arte, dos artefatos e do vestuario). Contudo, devido a
sua estrutura de interior instavel (temporalidade transitéria, futilidade/seriedade,
jogo), a Moda é capaz de se aproximar ora da arte e ora do design, fazendo com
gue o modo como ela é coletivamente percebida seja fruto de uma série de fatores
histéricos, como por exemplo, as necessidades de uma industria em crescimento, o
que a aproximou do design nas ultimas décadas.

Inclusive, tal ideia também foi constatada na pesquisa surveyz (APENDICE A)
realizada para este trabalho, em que profissionais e estudantes de Moda e design
puderam responder sobre como eles enxergam as relacdes entre arte-Moda-design.
Na entrevista, ficou claro que a maior parte dos 37 entrevistados (67,6%) veem a
Moda como igualmente conectada a arte e ao design, sendo que ninguém optou
pela alternativa fAiN«o est § -semueressaioterseatdmi S O .
existe para aqueles que responderam ao survey, 0 que corrobora a tese de que as
trés areas sdo correlatas, apenas variando a posi¢cdo da Moda nessa divisdo, sendo
a opcéo que a liga mais ao design foi a segunda mais votada (27%), igualmente de
acordo com aquilo que falamos a respeito da percepcdo coletiva da Moda na
atualidade.

A partir desses fatores, € possivel facilitar a leitura da nossa ideia e unir as
figuras do estilista e do Designer sob um mesmo nome, o Designer de moda.
Entretanto, essa conexdo também traz aqueles fatores de distingdo social que
citamos anteriormente, que diferencia o artista de outros profissionais. Quando um
projeto adquire valor pelo simples fato de ter sido desenvolvido por um Designer
especifico, que assina o produto ou a marca, isso significa que esse profissional
possui algo que o distingue dos outros, pertencente a uma f...] categoria
socialmente distinta de artistas ou de intelectuais profissionais [...]06 (BOURDIEU,
2015, p. 101). Em outras palavras, ele assume o papel de génio (CHRISTO, 2008).

Esse fator de diferenciacdo ganha novas propor¢cdes quando pensamos no

lugar do Designer na sociedade de consumo. Apesar deste estudo ter se limitado ao

20 A pesquisa survey consiste em uma série de perguntas ordenadas que ndo necessitam da
presenca do pesquisador, dando aos informantes mais liberdade para responderem as perguntas,
anonimamente, no horario em que preferirem (MARTINS; THEOPHILO, 2009). A survey realizada
aqui foi elaborada na plataforma Google Formularios, e contou com sete perguntas objetivas em
que o informante deveria responder sobre como ele enxerga a intersec¢édo arte-Moda-design, a
contribuicdo desses campos para a Moda, e o papel de metodologias de design para a pratica
projetual. A pesquisa também contava com uma questdo dissertativa optativa, na qual a pessoa
ficava livre para comentar sobre quais autores e métodos de design ela utiliza em seus projetos.
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campo do vestuario, € valido lembrar que o sistema da Moda influencia diversas
outras areas, poderiamos até dizer que em nossa economia politica a Moda € uma
fi...] forma universal [...]a que perpassa desde o0s objetos que nos rodeiam e nos
vestem, até os discursos politicos?t (BAUDRILLARD, 1996, p. 119). Desse modo, 0
carater de experimentacao e investigacdo do design acaba sendo tragado por esse
sistema, e a real pratica projetual da lugar a um simulacro, um signo que as marcas
utilizam para agregarem valor ao seu produto.

Nesse sentido, a importancia dada aos cadernos de tendéncias no ambito
empresarial serve de exemplo da visdo mercadoldgica que predomina no design de
moda. Os relatérios de tendéncias produzidos pelos bureaux de style, como sdo
denominadas as empresas responsaveis por esses reports, passaram a ser uma
espécie de elemento ordenador do campo da Moda. Nele, os Designers e marcas
depositam uma grande confianca e dependéncia, devido ao histérico desse tipo de
conteudo, que serve como um porto seguro sobre aquilo que sera a proxima moda,
leia-se, aquilo que trara retorno financeiro com baixo risco (SILVA, B. C., 2015;
CAMPOS, 2021).

Como Campos (2021) constatou, muitos profissionais tendem a afirmar que
nao utilizam esses relatorios, porém, eles mesmos continuam a adquiri-los,
marcando a dependéncia ao passado e a inseguranca em relacdo ao futuro. Alias,
como parte do fashion-group, os bureaux de style retratam, de modo evidente, o
funcionamento do sistema da Moda, pois eles ndo apenas criam uma tendéncia, na
medida em que Ihe ddo um nome e um sentido, mas também sado responsaveis por
as propagarem através de seus cadernos, que serdo utilizados como referéncia, e
gque mais tarde serdo vistas como fatos naturais, provas do sucesso dessas
agéncias.

Na ansia por um répido retorno financeiro, as empresas optam por sacrificar
parte do processo criativo e inovador em prol daquilo que é conhecido, exemplo
claro da passagem da producao para a reproducéo que Baudrillard (1996) assinalou.
Assim, a pratica do design, que antes tinha um potencial contestador, perde o seu

conteudo e passa a ser considerada um mero termo da moda, servindo para

21 Quanto ao sistema politico-eleitoral, Baudrillard (2011) considera que ele também é perpassado
pela légica de troca ciclica da Moda. Ao falar sobre corrup¢do e moralismo, o autor conclui que
fl...] a verdade intrinseca das elei¢cdes, que ndo sao mais de fato um ato politico de representacéo,
mas um ato coletivo, caucionado pela carta branca do povo, que apaga e absolve de toda
corrupcao, de toda a miséria politica anterioro(BAUDRILLARD, 2011, p. 32).
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diferenciar produtos, marcas e individuos, deixando de lado o carater experimental
gue a pouco mencionavamos.

Aqui, é importante fazermos uma breve recapitulagdo a respeito do conceito
de hiper-realidade, mais especificamente sobre o lugar que o discurso critico ocupa
em nossa sociedade. Como dissemos anteriormente, tudo pode vir a ser mercadoria,
até mesmo a critica social, que passa a ser um signo cultural de classe, e participa
da mesma légica que define o consumo. Essa nocéo fica ainda mais clara quando
se pensa nas diferentes formas de anticonsumo (consumo consciente, slow fashion,
lowsumerism22, dentre outras), ou seja, espécies de metaconsumo, pois se baseiam
no discurso que elas mesmas visam contrariar.

Como signos distintivos, essas nog¢des de consumo alternativo acabam por
conferir valor as mercadorias, que sera utillizado pelas empresas que,
paradoxalmente, estimulam ainda mais esse processo. Nesse caso, 0 valor obtido
vai muito além do quesito financeiro, e envolve questbes éticas e morais, como a
culpa e o afeto pelo proximo. E justamente por ser uma pratica que estabelece
relacdes entre as pessoas que 0 consumo se realiza até mesmo em sua antitese,
tanto por fazer com que a preocupacdo pelo outro se converta em bens
consumiveis, quanto por englobar os seus criticos transformando-os em uma classe
diferenciada (BAUDRILLARD, 1996).

Para deixar mais claro o que significa
define o aaginenosmo @aso hipotético de dois vestidos exatamente
iguais, um feito por uma fast-fashion, e outro, de forma sustentavel e artesanal, por
uma pequena marca. Se o consumidor optar pela compra do segundo, por causa de
seus valores éticos por exemplo, ele estara fazendo uma escolha no nivel dos
significados, pois o vestido é visto como uma substancia significante, uma vez que
no nivel material e na funcédo objetiva eles seréo idénticos. E valido frisar que isso
nao significa que tais posicionamentos nao tenham mérito, porém, o que

destacamos € que a ordem que rege 0 consumo permanece inalterada, e com isso a

22 Termo criado pela agéncia de pesquisa de tendéncias Box1824, o que inclusive serve de exemplo
para o que faldvamos a respeito dessas empresas. Um detalhe interessante no texto é a
referéncia ao Baudrillard, que tem seu conceito de objeto-signo reduzido a nocdo de objeto de
desejo, 0 que é insuficiente para abordar a questdo. No fim, eles acabam caindo naquilo que o
préprioaut or didzirar 6A®M@onsumo ou querer estalamwd ecer
a normaliza-lo depende pois de um moralismo i ng°nuo ou absurdoéd p(BAUDR
211).
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ideologia de mercantilizacdo da realidade, exclusdo social e inércia continuam
incélumes.

Além disso, € interessante notarmos como essa mesma ordem pode aparecer
em diferentes roupagens, adaptando-se a novas visoes de mundo, mas sempre
impregnando tudo com o seu codigo. Ainda na década de 1970, Baudrillard (2018) ja
falava que o consumo ndo depende da posse e da fisicalidade dos objetos em si,
podendo ganhar outros tipos de configuragcdes (como nos servigos e no que hoje se
chama feconomia de compartilhamentod, capazes de perpetuarem o seu poder

segregador. Nas palavras do autor:

Os objectos de consumo corrente tornam-se cada vez menos significativos
da categoria social, e até mesmo os rendimentos, na medida em que as
maiores disparidades se vdo atenuando, véem diminuir o seu valor como
critério distintivo. E mesmo possivel que o consumo (tomado no sentido de
despesa, de compra e de posse de objectos visiveis) perca
progressivamente o papel eminente que desempenha hoje na geometria
variavel do estatuto, em proveito de outros critérios e de outros tipos de
conduta. Em dltima andlise, sera o apandgio de todos, quando j& nada
significar (BAUDRILLARD, 2018, p. 61, grifo do autor).

Em suma, essas sao algumas das questdes que afetam a tarefa do Designer
dentro daquilo que chamamos de sistema da Moda. No momento em que a inovacao
se torna sinbnimo de atender as necessidades do consumidor e até mesmo cria-las,
0 que se tem é um fortalecimento desse sistema, onde as ditas criticas e novidades
existem apenas em um estado virtual, sem qualquer chance de promoverem
transformacdes e ressignificacdes verdadeiras. Tal nocdo € reforgcada quando
autoras como Montemezzo (2003) fundamentam sua proposta de metodologia
projetual em um discurso marcado por um forte cunho mercadolégico, o que pode

ser visto na seguinte citacao:

E importante salientar que, como o projeto, aqui descrito, enfoca produtos
inseridos no fenébmeno social de moda, as empresas que se destacam no
mercado sdo as que expressam atitudes diferenciadas, através de seus
produtos. Por isso, é pertinente acreditar que a realidade profissional vai
cobrar do designer de moda, que ele conceba produtos diferenciados, a
custos viaveis, atendendo o consumidor em suas necessidades fisicas e
psicoldgicas. Para tanto, este profissional deverd manter, o ja citado, vinculo
permanente com o mercado, identificando comportamentos que possam se
transformar em referenciais para demandas de produtos de moda
(MONTEMEZZO, 2003, p. 89, grifos da autora).

Dadas as circunstancias, logo vem a questdo sobre como atuar de modo

critico nesse sistema, se é que ainda existe espaco para isso. Para Baudrillard
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(1996, p. 129-130), f...] ndo ha subversao possivel da moda, porque ela ndo tem
referencial com que entrar em contradicdo (seu referencial € ela mesma). Nao se
pode escapar a moda (visto que a moda faz da recusa mesma da moda um traco da
mo d a Enéretanto, o autor também sinaliza que a alternativa ao sistema ndo esté
na busca pelos seus referenciais perdidos, mas na f...] desconstrucdo da forma do
signo da moda, e do principio da significacdo, do mesmo modo como a alternativa a

economia politica sé pode estar na desconstrugdo da forma-mercadoria e do

princ2pio da produ- «6,@ 130B kduBire|esse peRdamentd 9 9

também pode ser encontrado em Barthes (2005a), ao dizer que a desconstrucao de
uma forma ndo se da pelo seu contrario, mas por desdobra-la, furta-la por meio de
uma ironia que a anula.

Dessa maneira, caminhamos em direcdo a concepcao de projetacdo como
gesto, ja trabalhado anteriormente, como processo aberto de significacdo, de uma
produtividade pré-produto (KRISTEVA, 2012). Porém, antes precisamos resolver um
problema que nés mesmos apresentamos, ou seja, se definimos o Designer de
moda como um agente produtor de sentido atrelado a légica de distingdo social,
também devemos por fim a essa figura, ndo apenas por sua ligacdo intima com o
sistema que queremos transformar, mas também por que a significacdo nao parte
apenas daquele que projeta. Ela é aberta, envolve aquele que vé e veste a roupa, e
sem depender do autor, do génio, 0 sentido resulta da interpretacdo do leitor i do
designer. Ou ainda, é possivel parafrasear Barthes (2012b, p. 64) i A O nasc
do leitor deve pagar-se com a morte d o A uit eodizér que: O nascimento do

designer deve pagar-se com a morte do Designer.

2.5 Do gesto

Pura e simplesmente deixo cair os sons. Surgem palavras, ombros de
palavras; pernas, bracos, maos de palavras. Au, oi, u. Nao devemos deixar
surgir muitas palavras. Um verso é a oportunidade de dispensarmos
palavras e linguagem. Essa maldita linguagem a qual se cola a porcaria
como a méo do traficante que as moedas gastaram. A palavra, quero-a

guando acaba e quando comeca (BALL, 2016, grifo nosso).
Apesar do titulo, este capitulo ndo tratara de ampliar o conceito que ja vem
sendo discutido desde o inicio deste trabalho, mas serve como uma referéncia ao

gesto de sintese daquilo que foi apresentado até agora, relacionando os temas e

indicando o caminho no qual o projeto irA prosseguir. Além disso, ele também diz

me n 1
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respeito a uma mudanca de acéo, ou seja, traz a discussao tedrica para a nossa
experiéncia pratica. Dessa maneira, discutiremos trés metodologias de design de
moda, bases para a elaboracdo de um método Unico, que servira de contraste a
pratica aberta que serd proposta aqui, inspirada pela ideia de gesto, e que tem por

objetivo explorar o potencial poético do Texto de Moda.

2.5.1 Da sintese as metodologias

Até aqui, esta pesquisa evidenciou o poder de significagdo do sistema da
Moda, capaz dar e tirar sentido daquilo que quiser, tornar o infimo relevante,
permutar e diferenciar tudo, inserindo todos em seu espetaculo. Como espécie de
elemento ordenador da nossa economia politica, baseada em signos, a Moda néo se
restringe a ser apenas um mito moderno, mas ela é o mito da nossa hiper-realidade.
Ela € o exemplo maximo da nossa capacidade de criar sistemas de signos,
estruturas que constituem o espaco em que iremos estabelecer relacdes sociais e
também nos pensarmos como individuos.

Esses sistemas ndo sdo apenas 0S campos associativos onde os artefatos-
signos adquirirdo sentido, mas também onde nds construimos a nossa percepcao de
mundo. Considerando o contexto sociocultural e econdmico atual, em que estamos
imersos sob o codigo dos artefatos-signos, tudo aquilo que nos rodeia se torna
permutavel, dos objetos as amizades, e a nossa propria subjetividade passa a ser
ditada pelos mesmos principios, sendo expressa por signos efémeros e
substituiveis. Ademais, por sua verossimilhanca, ou seja, por depender apenas de
seu proéprio sentido para existir, a hiper-realidade é capaz de se apresentar como a
nossa unica realidade, sua arbitrariedade, seus paradoxos e seus decretos ganham
o status de Lei natural. Esse € o mesmo principio que funda o discurso da Moda,
que possui 0 poder de estabelecer razdes e regras arbitrarias gracas a sua vontade,
e que concebe um Texto limitado, pois, mesmo sendo capaz de jogar com tudo e
tendo toda a histéria ao seu dispor como um hall de referéncias, no seu amago ela
encerra essa abertura em uma UGnica dicotomia baseada em si mesma. E
Moda/Fora-de-Moda, base daquilo que perpetua o ciclo de criacdo, venda e
obsolescéncia programada (BARTHES, 2009).

Ao invés de estar em uma realidade textual irredutivel, o sujeito/consumidor

vive em um mundo castrado, no qual sua liberdade esta atrelada aquilo que também
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o limita. Alienado de seu trabalho, aquele que realmente tem potencial
transformador, o individuo se satisfaz na consumatividade, um simulacro de
trabalho, ou ainda, podemos dizer que esse é o0 Unico trabalho que nos é designado
quando j& perdemos a realidade para o mundo virtual da Moda. A partir de todos

esses fatores, resta a questdo: Como € possivel realizar uma possivel f...]

desconstrucdodaf or ma do signo da mo1a6op?130)BAUDRI L L £

Talvez a resposta para esse problema esteja no proprio sistema, mais
especificamente no nivel do significante, que, como Barthes (2009, p. 351) diz, € o
nzvel e [m] agModa sé faz menos literatura [...]J0 . Tendo que
vestuario especifico, pois sem isso ndo seria possivel construir o sentido da peca e
vendé-la, a Moda entrega um significante simples, objetivo, sem margem para a
especulacdo e ambiguidade; os 6culos neon sdo apenas Oculos neon, o vestido é
apenas um vestido.

Desse modo, a desconstrucdo que vislumbramos atinge o significante para
abri-lo, rompe com a sua ligacdo a um significado especifico, torna-o plural e
ambivalente. Uma coisa é e ndo é ao mesmo tempo; ou seja, entramos no campo do

poético. Como Baudrillard (1996, p. 272, grifo do autor) coloca:

No poético, pelo contrario, a linguagem se volta sobre si mesma a fim de
abolir-se. Ela ndo estd @entradad em si mesma, ela se descentra de si
mesma. Ela desfaz todo o processo de construtividade logica da
mensagem, resolve toda essa especularidade interna que faz com que um
signo seja um signo: algo de pleno, de refletido, de centrado sobre si
mesmo e, a esse titulo, efetivamente ambiguo. O poético € a perda desse
fechamento especular do signo e da mensagem.

E ainda:

Quanto maior a @mbiguidade6da mensagem, tanto mais a intertextualidade
do significante, que se encadeia e se produz em sua pura légica dnateriald
Texto sem fim do paragrama, a significAncia é o verdadeiro nivel de
produtividade da lingua, produtividade para além do valor que se opde a
significacdo do texto produzido (BAUDRILLARD, 1996, p. 275).

-

E na linguagem poética que encontramos o potencial infinito da palavra, é

onde o sujeito escapa dos padrbes habituais da linguagem e se torna produtor de

23 Aqui vale um adendo para ndo cairmos em falsos moralismos. A hiper-realidade, assim como o
consumo, ndo € ma nem boa por natureza, ela é apenas um passo na histéria do dominio humano
sobre a realidade, realidade essa que sempre nos escapa, € que por essa razao é revertida em
uma imagem manipuldvel de si mesma. Sendo assim, a critica e a subversdo ndo pregam o
retorno a um tempo onde as coisas seriam melhores ou puras, pois essa época hunca existiu,
além desse tipo de discurso carregar um conservadorismo perigoso.
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sentido. E por meio dela que a obra se abre, ou seja, é ela que movimenta o péndulo
de apropriacdo e negacdo de uma linguagem anterior, de didlogo entre aquilo em
que ela se baseia e também transforma, da verdadeira inovacdo, concebida como
uma atividade de ressignificacdo. Além disso, € a linguagem poética que nos leva a
imaginar uma quebra da légica do sentido fixada pela Moda, aproveitando a
qualidade poética do vestuario para tecé-lo em Texto (KRISTEVA, 2012; ECO,
1991).

Nessa concepcgéo, o vestuario ndo se concretiza em signo fechado, isso quer
dizer que, como um significante livre ele ndo pode ser reduzido a um sentido Unico,
mas constroi-se com a vida daquele que projeta e também veste a roupa. Como
uma espécie de segunda pele, o vestuario € um artefato com grande potencial de
produzir o gesto, convertendo-s e e m [.u] marticdlador dos espacos textuais
visuais e organizador dos materiais residuais em novos tecidos sensiveis, matéria
significante e de conteddo estéticoes oc i al 0; PARBODE, P®&5, p. 6). Fora da
linguagem comum, que da sentido a Moda, a gestualidade escapa da voz e da
grafi a, e estabel ec.e] numerheamo»espaco, digamgsl nurh
mesmo texto semi -O6toibgoe,t otida ERIBTEYAr2BAT p. 90 O
gesto clama pela contribuicdo do interpretante, ele é o trabalho que rompe com a
falsa produtividade da consumatividade. Ele funda o tempo presente, da acao que
transforma a realidade, oposta ao eterno presente que reproduz o 6cio da Moda.

E aqui que nasce o designer de moda, o que, em certa medida, todos nos
somos. Enquanto Barthes (2012b) falava que a unidade do Texto ndo estava no
autor, mas sim no leitor, Kristeva (2012) defendia que o autor se produz no Texto, e
ambos seriam indissociaveis. Mesmo que um pouco divergentes, podemos unir
essas duas percepcoes, estabelecendo uma ideia ambivalente, de acordo com a
abertura poética da qual falavamos. Sendo assim, € possivel dizer que o designer de
moda se constitui em seu projeto, ao mesmo tempo em que se desfaz nele em prol
daquele que veste a roupa, dos que a veem e dos outros designers que continuaréo
0 processo de significacao.

Em resumo, 0 que estamos colocando € uma mudanca de perspectiva do
signo de Moda para o processo de significagdo como um todo, sem fecha-lo ao
redor de uma palavra, de uma marca, de uma tendéncia ou de um publico-alvo, pois
todos nos somos designers de moda e participamos desse processo (MANZINI,

2017). De modo mais simples, pelo fato de toda pratica e produto carregarem uma
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visdo de mundo, o vestuario pensado a partir do conceito de gesto, de uma
projetacdo critica e disruptiva, se transforma em um meio por onde ideias serao
exteriorizadas e retrabalhadas. Assim como os ready-mades constituem-se na
atividade interpretativa do leitor, os artefatos que resultarem do processo projetual
desta pesquisa serdo apenas fragmentos temporarios de um trabalho em constante
transformacdo. Destacamos assim aquela que é a verdadeira protagonista deste
trabalho: a prética (gesto) criativa.

Portanto, resta agora colocar essas ideias em acdo, ou seja, € preciso ter
uma linguagem para romper. Em certa medida, ja estabelecemos o sistema da Moda
coOmo 0 campo em que essa pratica ocorrera, contudo, do mesmo modo que 0s
trabalhos de Duchamp contestam n&o apenas o ser da arte, mas também o0 seu
fazer, 0 nosso gesto criativo quer partir de uma metodologia de referéncia nao para
usa-la como base, e sim para transforma-la e desconstrui-la. Em outras palavras, a
intencdo agora € estabelecer uma ideia ampla de projeto de design de moda
tradicional, tomando como base os métodos de algumas autoras ja reconhecidas
pela area, que servird para contrapor com a proposta que sera apresentada

posteriormente.
2.5.2 Das metodologias a acéo

Levando-se em consideracdo a relevancia (nUmero de citacdes e qualidade
das pesquisas), além das repostas obtidas na survey (APENDICE A), foram
selecionados os trabalhos de trés autoras para serem discutidos. Sao elas: Jones
(2011), Montemezzo (2003) e Treptow (2013). Ainda em relacdo a survey, é
interessante observar que apenas 24,3% dos entrevistados disseram que sempre
utilizam metodologias projetuais, enquanto 56,8% responderam que as usam
somente em algumas ocasides, 0 que distancia o design de sua fungdo como

organizador de métodos de trabalho. Quanto as metodologias, mais da metade dos

24 Das 8 pessoas que responderam a questdo dissertativa na survey, acerca dos autores e praticas
metodologicas que elas conheciam e usavam, 4 disseram que utilizam o trabalho da Treptow
(2013). Apesar do baixo numero de respostas, em especial quando se considera que ao total
foram 37 pessoas entrevistadas, € interessante notar como o nome da autora foi 0 mais lembrado
quando se falou em metodologias de projeto de moda. Um fator que retrata um pouco melhor a
popularidade de Treptow (2013) em relacdo as outras metodologias abordadas aqui € o nimero
de vezes que seu trabalho é citado, pois se tomarmos como base apenas a plataforma Google
Académico veremos 617 menc¢bes até o dia 27/09/2021, em comparacdo com 227 de Jones
(2011), e 55 de Montemezzo (2003).
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informantes (67,6%) responderam que buscam outras referéncias, e 13,5 %
disseram que elas sao limitadas, sendo que apenas uma pessoa afirmou que elas
séo suficientes.

Esses dados nos trazem o0 aspecto pedaglgico que esta pesquisa possa,
eventualmente, representar, uma vez que o0s resultados podem ser didaticamente
relevantes, porque compreendidos de maneira simples e reinterpretados por alunos
em diferentes niveis de formacdo. Além disso, também € possivel tracar uma
conexdo com o objetivo deste projeto, que € o de desenvolver uma experiéncia
projetual criativa que trabalhe esses campos em conjunto, sendo que alguns
métodos convencionais do design serdo retrabalhados, de tal modo que sejam
abertos pelos processos disruptivos da arte como uma linguagem poética.

Desse modo, podemos comecgar esse processo com a analise da proposta de
Montemezzo (2003), onde temos, em certa medida, duas metodologias, uma voltada
para academia e outra, mais geral, para a industria, e, justamente por ser mais
completa, abordaremos apenas a segunda. Alias, a semelhanca entre as duas
propostas evidencia o carater mercadoldgico da ideia da autora, algo em comum
entre os trés métodos referidos. Em Montemezzo, o interesse de desenvolver uma
metodologia projetual de moda é inclusive justificado pela necessidade de melhorar
a formacéo de profissionais para o0 mercado, sem nunca levantar a importancia de
os alunos questionarem esse destino que Ihes é dado.

Logo, o método de Montemezzo (2003) serve como exemplo de uma pratica
que reproduz a légica predominante na Moda, possuindo uma clara orientacdo
mercantil e funcionalista, sem criticas aprofundadas ao proprio fundamento tedrico-
ideologico. Tal percepcéo pode ser verificada na forma com que a relagdo usuério-
vestuario-ambiente € abordada. A roupa é considerada como uma segunda pele na
medida em que participa das nossas acfes, mas seu papel é reduzido para a funcao
de atuar de modo positivo ou negativo, ajudando ou atrapalhando na realizacdo de
diferentes atividades.

Esse pensamento pode ser confrontado pelo conceito aqui apresentado da
roupa como parte do gesto, em funcdo do qual ela deixa de cumprir um papel
estritamente funcional, e passa a ser parte de um processo de significagcdo que
envolve diversos atores e 0 ambiente em que essas relagdes ocorrem. Em outras
palavras, compreendemos 0 vestuario como um meio por onde epistemologias e

metodologias sdo expressas, e isso independe do nivel de reflexdo que houve em
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sua idealizacdo, pois a indumentaria sempre carrega uma ideologia. No que se

refere a Montemezzo (2003), por exemplo, a colecdo que resultar de sua proposta

de projeto estara carregada por légicas que ndo pensam a Moda para além de seu

vinculo com o mercado. Segundo essa perspectiva, h4 entre a Moda e o0 mercado

uma ligacdo natural e inquestionavel, onde até mesmo a estética € reduzida a

apenas um fator funcional, servindo para atrair o consumidor por meio de um apelo

visual, e faz com que a pessoa veja no produ t o [u.Jmnefléko de sua auto-imagem

e acreditando que este o ajudar8 na constr
(MONTEMEZZO, 2003, p. 49), uma percepcdo que reforca 0 nosso argumento a

respeito da perda da individualidade perante o cédigo dos artefatos-signos.

Em suma, o que colocamos aqui é que o vestudrio possui 0 potencial de
carregar proposi¢cfes criticas e disruptivas, mas essa potencialidade precisa vir
desde a sua concepcédo, codificado em pecas que estimulem o leitor a refletir.
Portanto, e aqui adentramos nos aspectos mais pontuais do método de Montemezzo
(2003), o modelo de projeto linear e centrado nas caracteristicas habituais da Moda
serve apenas como um passo a passo do desenvolvimento de um produto de
vestuario, que é exatamente 0 nhome que a autora da ao quadro que resume a sua
metodologia. Percebe-se até mesmo a falta de um exame critico apos a finalizacéo
do produto, como se apds o seu langamento ndo houvesse a necessidade de novas
pesquisas.

Segue o quadro 1, sintese de sua metodologia:



Quadro 1 - Metodologia de Montemezzo (2003)

Etapas

Agoes

Planejamento

Percepgao do mercado e descoberta de oportunidades

Analises / expectativas e historico comercial da empresa

Idéias p/produtos / Identificagdo do problema de design

Definicdo de estratégias de marketing, desenvolvimento,
producgéo, distribuicdo e vendas.

Definigdo do cronograma

Especificagao do projeto

Analise e definicdo do problema de design (diretrizes)

Sintese do Universo do consumidor (fisico e psicologico)

Pesquisa de conteudo de moda (fendéncias)

Delimitagao do projeto (objetivos)

Delimitagdao Conceitual

Geragéo de conceitos e definigdo do Conceito Gerador

Definigao de principios funcionais e de estilo

Geragao de alternativas

Geracao de alternativas de solugdo do problema
(esbogos/desenhos, estudos de modelos)

Definigdes de configuragdo, materiais e tecnologias

Avaliagao e Elaboracgao

Selegdo da(s) melhor (es) alternativa(s)

Detalhamento de configuragao (desenho técnico)

Desenvolvimento de ficha técnica, modelagem e
prototipo

Testes ergondmicos e de usabilidade

Corregdes/adequagdes

Realizagao

Avaliagtes técnicas e comerciais apuradas

Corregbes/adequacdes

Graduagao da modelagem

Confeccgéo de ficha técnica definitiva e pecga-piloto
(aprovagéo técnica e comercial do(s) produto(s))

Aquisigdo de matéria-prima e aviamentos

Orientagao dos setores de produgdo e vendas

Definicdo de embalagens e material de divulgacéo

Produgao

Lancamento do(s) produto(s)

Fonte: Adaptado pelo autor (2022) de Montemezzo (2003, p. 62).
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Como veremos, a estrutura metodoldgica de Montemezzo é muito semelhante

a de Treptow (2003), contudo, pelo proprio carater mais funcionalista que citamos,

fica claro que em Montemezzo existe uma maior atencdo com as pesquisas e 0S

testes ergondmicos, enquanto em Treptow isso nao fica tdo explicito. Além disso,

outra questao que deve ser destacada € a fase de geracao de alternativas, algo que

nao aparece na obra das autoras que serdo trabalhadas a seguir, pelo menos nao

no sentido de ser nomeado e ganhar uma etapa propria. Esse aspecto é um ponto

positivo, pois pode se relacionar a criagdo de cenarios, uma ferramenta projetual que
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estimula a criatividade e a capacidade de pensar em futuros alternativos (ZURLO,
2010).

Todavia, nesse caso as alternativas estao vinculadas ao desenvolvimento de
produtos, e ndo aos possiveis caminhos pelos quais 0 método pode prosseguir. Com
iSSO, vemos que esse processo se refere a materializacdo daquilo que foi definido
como o conceito gerador da etapa anterior, e que fica restrito a resolucdo de um
problema do consumidor, constatado através de uma analise puramente comercial,
para quem a inovacdo € vista apenas como aquilo que gera distingdo
mercadoldgica. Essa visao fica clara na propria linguagem da autora, que entende
esse contato com o mercado como o fator fundamental na formacdo dos alunos
(MONTEMEZZO, 2003, p. 58):

Assim, na formacg&o do pensamento de design dos estudantes de moda, é
impreterivel que o trajeto projetual se inicie pelo exercicio de identificacéo
de oportunidades de produtos. Por outro lado, as necessidades e as
tendéncias socioculturais e estéticas do mercado, ao serem decodificadas e
sintetizadas em um conceito gerador, facilitariam a coeréncia do
pensamento projetual para a realidade da producéo industrial de moda, a
gual é extremamente veloz, valoriza muito a funcdo estético-simbdlica do
produto e lida com o desenvolvimento de um conjunto de produtos de uma
s6 vez (MONTEMEZZO, 2003, p. 89, grifo da autora).

Desse modo, a metodologia de Montemezzo (2003) retrata aquilo que ja foi
assinalado aqui, ou seja, € uma perspectiva que reforca o pensamento corrente,
sem contestar nada do sistema da Moda e da légica do consumo. Fazendo com que
a ideia de inovacdo seja indissociavel do mercado i um paralelismo que ndo é
justificado para além da 6bvia constatacdo da relagdo entre Moda e industria, e 0
crescimento dessas areas 1, 0 projeto proposto pela autora parte de tendéncias que
estejam em voga e das necessidades dos consumidores. Tratando-0s meramente
como fatores de uma equacao a ser resolvida, ouvidos apenas como usuarios de um
produto a ser aprimorado, as pessoas nao sao estimuladas como a fonte de criacao,
transformacéao e destruicdo que séo.

N&do muito diferente, a metodologia apresentada por Jones (2011) também
carrega certas semelhancas com a de Montemezzo (2003), em especial no que
tange a uma certa percepc¢ao acritica do sistema. Sua reflexdo € direcionada apenas
para os produtos, para as partes e ndo para o todo. Entretanto, por seu trabalho
servir como um manual do estudante de Moda, contando inclusive com capitulos

sobre escolas e areas de atuacéo profissional, Jones deixa um pouco mais livre a
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parte de pesquisa de tendéncias, na qual cita a importancia de o estudante procurar
aquilo que o inspira para que possa expressar algo singular.

Também por seu aspecto de manual mais geral, esse acaba sendo o método
mais simples entre aqueles analisados aqui. Inclusive, chega a ser discutivel se ele
pode ser considerado uma metodologia de design, pois consiste em um passo a
passo dividido em trés grandes etapas: a pesquisa, a inspiracdo e a apresentacao.
O briefing, que delimitard as tarefas e os objetivos que devem ser cumpridos ao
longo do trabalho, aparece antes da pesquisa, e € ele que delimitarq o problema, o
publico-alvo, as tendéncias, e dard uma ideia basica do custo da colecdo. S&o esses
elementos que estdo na base da inspiracdo que, somados a bagagem dos alunos,
serd expressa por meio de desenhos e modelagens. Por fim se chega a
apresentacdo, composta pelos prototipos, moodboards/storyboards e avaliacao
critica.

Eis a sintese da metodologia de Jones (2011):

Quadro 2 - Metodologia de Jones (2011)

Etapas Acgbes
Briefing
Analise do problema
Pesquisa -
Publico-alvo
Custo

Observacgédo e andlise de tendéncias

Inspiragao Criag&o
(desenhos, escolha de matérias-primas, corte e costura)

Protétipo e aprimoramentos

Apresentagio Moodboards e storyboards

Avaliagao critica

Fonte: Elaborado pelo autor (2022) com base em Jones (2011).

Aqui ja se tem dois elementos novos em comparacdo com a proposta de
Montemezzo (2003), como a avaliagdo critica e o reconhecimento da liberdade do
projetista mesmo em trabalhos com fins mercadolégicos. Essa questdo da avaliacao
€ um fator presente também na metodologia de Treptow (2013), que, ao contrario de
Montemezzo e Jones, destaca a importancia da pesquisa ao longo de todo o projeto.
Para essa autora, apenas as pesquisas relacionadas ao tema de colecdo e as
tendéncias devem ter uma duracgao especifica, pois sao realizadas ainda no inicio da

atividade. Esse € um ponto interessante, pois evidencia a relevancia da pesquisa em
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todo o processo, contudo, a0 mesmo tempo representa a limitacdo da proposta,
pois, assim como nas autoras anteriores, Treptow (2013) também foca nos fins
mercadoldgicos do projeto, fazendo da pesquisa um mero instrumento de andlise
técnica e comercial.

Apesar disso, a autora apresenta um método melhor detalhado e ao mesmo
tempo sintético, e por essa razdo discutiremos um pouco mais a sua proposta, que
servirda como o esqueleto de uma metodologia de referéncia do design de moda. E
importante salientar que o trabalho de Treptow esté longe de ser ideal, primeiro, pela
falta de alguns pontos importantes, que em certa medida serdo complementados
através da comparacao com as outras autoras, mas também porque as criticas feitas
aos outros métodos também cabem aqui, além da falta de ferramentas e praticas
gue estimulem a criatividade. Em resumo, a sua metodologia serve como instru¢des
para a elaboracdo de produtos de Moda, mas ndo consegue se aprofundar para
além disso.

Essas instrugbes comegcam pelo planejamento, em uma reunido que conta
com a equipe de criagdo, o comercial, o marketing, e a dire¢do industrial. Nela sédo
definidos elementos como: cronograma de execucdo; mix de produtos; faixa de
preco e dimensao da colecdo. Um ponto a ser destacado é quanto ao lugar do
briefing que, ao contrario da metodologia de Jones (2011) que o coloca no inicio do
desenvolvimento da colecdo, aqui ele €& concebido como o resultado do
planejamento, servindo como um parametro daquilo que foi definido. Ainda no
quesito diferencas e semelhancas, Treptow (2013) também coloca a pesquisa de
tendéncias na fase de planejamento, uma vez que ela guiara a inspiracado que vem a
sequir.

Ap6s o planejamento, 0 método prossegue em uma etapa nomeada de
ADes iaoqu® ¢ no minimo estranho, pois toda a sua proposta compde uma
metodologia de design. O nome dessa etapa € justificado pelo o que a autora chama
de i el e menntimos de designg que consistem nas formas, texturas,
silhuetas, ritmo e harmonia das pecas. Nesse caso, tais elementos serdo frutos da
inspiracéo e da definicdo de cores e matérias-primas. Definidos esses fprincipios de
designg que chamaremos apenas de elementos de estilo, pois essas caracteristicas
geram uma unidade que sera reconhecida como o estilo da colecdo, temos os
desenhos (croquis, estampas e técnicos) e a reunido de definicdo. ApOs essa

reunidao, segue-se para o desenvolvimento, que denomina a parte de prototipagem,
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composta pela modelagem, confeccéo da peca-piloto, e a reunido de aprovacao. A
opcao por colocar a modelagem aqui pode ser questionada, principalmente quando
se leva em conta a moulage, uma técnica mais livre, e que poderia estar presente na
fase anterior.

Por altimo, temos a promocéao e a comercializacédo, que, como o proprio nome
indica, aborda os meios de divulgacdo e venda da colecdo. Aqui entra o desfile, o
catalogo (institucional e de vendas), entrega ao varejo, e até mesmo a reunido de
feedback. E valido frisar que, para a autora, essa andlise é voltada para o mercado,
e tem como obj e t [...yexporia equipe de criacdo que resultados o produto obteve
no mercadoo (TREPTOW, 2013, p . 200) .
considerar necessério, fica clara a falta de mencdo a uma avaliacdo mais profunda,
em que se buscaria entender as diferentes interagdes que as pecas geraram entre 0
publico, como, por exemplo, alteracdes e combinacfes imprevistas realizadas pelas
pessoas.

Segue o quadro 3, representacdo do método de Treptow (2013):

Quadro 3 - Metodologia de Treptow (2013)

Pesquisas Etapas Acdes

Reuniao de planejamento

Cronograma de execugéo

Planejamento Mix de produtos
Definigdo da faixa de prego

Dimensé&o da cole¢éo
Briefing

Pesquisa de tendéncias e tema da colegdo

Inspiracéo

Definicdo de cores e matérias-primas

- Comportamento Design Elementos de estilo

- Comparativa de Desenhos (croquis, estampas e téchicos)

mercado — A
Reunigo de definigao
- Tecnolégica
Modelagem
- Vocagdes -
. Pega-piloto
regionais — —
Desenvolvimento Reunigo de aprovacao

Célculo de custos e formacgéo do prego de venda

Produgao

Langamento e divulgagéo

Desfile

Promogéo e

Comercializagao Catalogo (institucional e vendas)

Distribuig&o para venda

Reunigo de feedback

Fonte: Elaborado pelo autor (2022) com base em Treptow (2013).

Sej a
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Apresentadas as propostas dessas trés autoras, prosseguimos com uma
analise comparativa entre essas diferentes perspectivas. Tomando como inspiracéo
o trabalho de Wolff e Kunzler (2010), onde foram analisadas diferentes metodologias
de design de moda, elaboramos um quadro comparativo para facilitar a observacao
das semelhancas e diferencas entre cada um dos métodos. Para simplificar a leitura,
retiramos a parte de pesquisa presente em Treptow (2013), e cada etapa foi
colocada em grupos correspondentes, resultando em quatro grandes areas:

Planejamento; Inspiragéo e conceito; Producdo; Promocao e comercializagéo.



Quadro 4 - Quadro comparativo das metodologias
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Planejamento

Treptow (2013)

Montemezzo (2003)

Jones (2011)

Reunido de planejamento

Cronograma de execugéo

Percepgao do mercado e
descoberta de oportunidades

Mix de produtos

Definigdo da faixa de prego

Andlises / expectativas e
historico comercial da empresa

Dimensdo da colegdo

Idéias p/produtos e
Identificagdo do problema de design

Briefing
Analise do problema
Publico-alvo
Custo

Observacio e analise de tendéncias

Briefing

Pesquisa de tendéncias e
tema da colegéo

Definigdo de estratégias de marketing,
desenvolvimento, produc¢éo, distribuig&o
e vendas

Definicdo do cronograma

Analise e definicdo do problema de design

Sintese do universo do consumidor

Pesquisa de tendéncias

Delimitagéo do projeto

Inspiragéo

Geragédo de conceitos e definigdo
do conceito gerador

Criacéo
(desenhos, escolha de

o Definigdo de cores e — o fri :
92 | mateérias-primas Deﬂr_‘ngaq de principios matérias-primas, corte e costura)
g funcionais e de estilo
L= | Elementos de estilo = - -
%8 Geragao de alternativas de solugéao
£ Desenhos do problema
(croquis, estampas e técnicos) . - -
Defini¢des de configuracao,
Reunido de definigdo materiais e tecnologias
Modelagem Selegao da(s) melhor (es) alternativa(s) Protétipo e aprimoramentos
Pega-piloto Detalhamento de configuragéo Moodboards e storyboards
Reunigo de aprovagéo (desenho tecnico) Avaliagdo critica
Célculo de custos e formagdo | Desenvolvimento de ficha técnica,
do preco de venda modelagem e prototipo
Produgao Testes ergondmicos
Corregdes/adequacdes
[=]
1§ AvaliagBes técnicas e comerciais
° - ~
5.0' Corregtes/adequagbes
Graduagéo da modelagem
Confeccéo de ficha técnica definitiva e
peca-piloto
Aquisicdo de matéria-prima e aviamentos
Orientacdo dos setores de produgéo e
vendas
Definigdo de embalagens e material de
divulgacéo
Produgao
Langamento do(s) produto(s)
o Langamento e divulgagdo
o' | Desfile
oR
'S | Catalogo
E'Q (institucional e vendas)
o0
Eg Venda
0

Reunido de feedback

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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No quadro 4, é possivel ver, de modo mais claro, a sintese de Treptow
(2013), que resume diversas fases apresentadas por Montemezzo (2003) em
apenas uma reunido de planejamento, enquanto na segunda autora temos mais
procedimentos para a geracao de alternativas e solugcdo de problemas. Expandindo
essa analise comparativa, somos capazes de formular um quadro Unico, somando e
retirando os elementos repetidos e parecidos. Nesse sentido, a etapa da criacdo em
Jones (2011) pode se referir aos desenhos e a modelagem, j& caracterizando essa
segunda pratica de modo mais aberto ao coloca-la na parte da inspiracdo e da
geracdo de conceitos. Da mesma maneira, a producéo € capaz de englobar todos os
elementos técnicos citados por Montemezzo, como a graduacdo da modelagem,
orientacdo dos setores de producdo e aquisicdo de materiais. Outro ponto de
destaque € o briefing, que pode aparecer no inicio, no caso de trabalhos
requisitados por terceiros (que serdo discutidos e gerardo um contrabriefing), assim
como ele também pode ser o resultado do planejamento, servindo para delimitar os
problemas e objetivos. Em resumo, obtemos o quadro 5. As influéncias de cada
autora estdo grifadas com uma cor diferente (Treptow = Vermelho; Montemezzo =
Azul; Jones = Verde), e os pontos que sofreram alteracbes foram deixados em

branco.



Quadro 5 - Elaboracdo da metodologia de referéncia

Etapas

Praticas e estratégias

Planejamento

Briefing

Reunido de planejamento (analises, expectativas,
problema, definicdo de estratégias)

Cronograma de execucao

Mix de produtos

Definigdo da faixa de pregos

Dimens&o da colecéo

Briefing / Contrabriefing

Pesquisa de tendéncias e tema da colegdo

Inspiragéo e
Geragio de conceitos

Inspiragao

Geragao de conceitos e definicdo do conceito
gerador

Definicdo de cores e matérias-primas

Elementos de estilo

Geracdo de alternativas de solugdo do problema

Criagdo (desenhos, escolha de matérias-primas,
modelagem/moulage, corte e costura)

Reunido de definigdo

Prototipagéao

Peca-piloto (testes e aprimoramentos)

Reunido de aprovagéo

Calculo de custos e formagéo do prego de venda

Produgéo (graduagio da modelagem, aquisigdo
de matéria-prima)

Definicdo de embalagens e material de
divulgagéo

Langamento, promocgio
e divulgagdo

Langamento e divulgacdo

Desfile

Catélogo (institucional e de vendas)

Venda

Avaliagdo critica

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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A partir desse quadro, chegamos ao método de referéncia, aquele que

estabelecemos para ser rompido e ressignificado. A ordem e as etapas permanecem

as mesmas em relacdo ao anterior, mas o que o diferencia é que resgatamos a

pesquisa presente na metodologia de Treptow (2013), que precede 0 projeto e se

estende ao longo dele. Além disso, a distingdo das autoras por cores foi retirada,

pois neste momento o importante € representar todos 0s passos de uma forma Unica

e coesa, justamente por estarem contidos em uma proposta mais abrangente. Com

isso, finalizamos com o quadro 6:



Quadro 6 - Metodologia de referéncia

Pesquisa

Etapas

Praticas e estratégias

- Comportamento
- Comparativa de mercado
- Tecnolbgica

- Vocagdes regionais

Planejamento

Briefing

Reunido de planejamento (analises, expectativas,

problema, definicdo de estratégias)

Cronograma de execugao

Mix de produtos

Definicao da faixa de precos

Dimensao da colegéoc

Briefing | Contrabriefing

Pesquisa de tendéncias e tema da colegdo

Inspiragao e
Geracdo de conceitos

Inspiragéo

Geracédo de conceitos e definicdo do conceito
gerador

Definicdo de cores e matérias-primas

Elementos de estilo

Geracao de alternativas de solugédo do problema

Criagdo (desenhos, escolha de matérias-primas,
modelagem/moulage, corte e costura)

Reunigo de definigéo

Prototipacédo

Pecga-piloto (testes e aprimoramentos)

Reunigdo de aprovagédo

Calculo de custos e formagdo do prego de venda

Produgéao (graduacéo da modelagem, aquisicéo
de matéria-prima)

Definicde de embalagens e material de
divulgacéo

Langamento, promogao
e divulgacao

Langamento e divulgagdo

Desfile

Catalogo (institucional e de vendas)

Venda

Avaliagdo critica

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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E importante destacar que nio foram feitas alteracdes no contetdo das

praticas citadas, sendo assim, esse método ndo pode ser considerado como uma

proposta inovadora, pois € apenas uma sintese e remanejamento das trés

concepgOes. As criticas que fizemos antes ainda se aplicam, e é por esse motivo

gue tomamos essa metodologia como exemplo apenas no sentido de questiona-la,

do mesmo modo que o ready-made realizava uma inversao do fazer habitual da arte

de sua época.



72

Esse processo de questionamento serd 0o nosso gesto, aquele que rompe
com a linguagem comum, com o0 método comum, visando uma abertura para o
potencial poético da Moda e de seu fazer, esbo¢ando os caminhos para uma futura
discusséo acerca de uma nova metodologia de moda, se é que podera ser nomeada
de tal forma. Para concluirmos esta parte da pesquisa, devemos resgatar o que
Barthes (2009, p. 423) diz a respeito da Mo d a [..k o esp@taculo que os seres
humanos dao a si mesmos do poder que tém de fazer o insignificante significar [...]0
para assim reafirmamos que este trabalho busca mudar o foco dos holofotes desse
espetaculo, trazendo a pratica significante e o leitor que a realiza para o centro do
palco, mas ndo para uma simples substituicdo de atores, e sim para uma mudanca

do enredo.
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3 DESENVOLVIMENTO DE COLECAO: PROCESSOS DE PROJETACAO

Assim como no subcapitulo sobre o sistema da Moda, € preciso comecar este
capitulo fazendo algumas definigdes introdutorias. O primeiro ponto a ser destacado
se refere & metodologia projetual que sera utilizada no desenvolvimento desse
projeto, um tema ja referido, mas que cabe reiterar. Sendo assim, voltamos a afirmar
gue nao seguiremos um método predefinido, e a metodologia estabelecida no
capitulo anterior serve como uma referéncia de praticas comuns no design de moda,
que, caso sejam usadas aqui, serao discutidas e retrabalhadas.

Desse modo, devido ao seu potencial critico e reflexivo, utilizaremos praticas
e ferramentas do design estratégico, tais como: sistema-produto-servico, projetacéo
de cenarios, moodboards, bricolagem?, dentre outras i que serdo interpretadas pelo
vies da arte. O design estratégico também fornece uma capacidade de leitura
ambiental constante, que permite identificar novas medidas a serem tomadas ao
longo do projeto, escolher novos processos e buscar outras inspiracdes, atitude
criativa que traz a intuicdo do Designer como um meio de romper com as restricoes
projetuais tradicionais em favor de um design contemporéneo critico que, nesse
trabalho, ressignifica também os métodos abertos do fazer artistico. Essas e outras
praticas serdo usadas conforme a demanda do projeto, que tem como foco a criacao
de uma colecéo de vestuario que explore a intersecc¢éo arte/design (MANZINI, 2019;
FRANZATO, 2011).

E por meio do design estratégico que se pode ir além da metodologia de
moda apresentada no capitulo anterior, pois € através dele que compreendemos a
multidimensionalidade do produto, isto €, acessamos a sua dimensdo comunicativa
e simbolica. Nesse caso, 0 sistema-produto-servigco configura essa ideia, uma vez
que, segundo Meroni (2008), ele muda o foco da inovacéo, passando do produto
para as suas caracteristicas relacionais, para o sistema em que ele opera e ganha
sentido. Nesses termos, fica evidente que os artefatos atuam como signos, tal qual

ja apresentados nesta pesquisa, ampliando seu valor por meio de suas relacbes

1 Paralévi-St r auss ( 19@@icoleup esta 8pBo)a:executar um grande numero de tarefas
diversificadas porém, ao contrario do engenheiro, ndo subordina nenhuma delas a obtencdo de
matérias-primas e de utensilios concebidos e procurados na medida de seu projeto: seu universo
instrumental é fechado, e a regra de seu jogo é sempre arranjar-s e com 04 i hiné e g
um conjunto sempre finito de utensilios e de materiais bastante heterdclitos, porque a composi¢céo
do conjunto ndo est4 em relagcdo com o projeto do momento nem com nenhum-projeto particular
mas é o resultado contingente de todas as oportunidades que se apresentaram para renovar e
enriquecer o estoque ou para manté-lo com os residuos de construcdes e destruicdes anterioresa

3]
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com outros artefatos e individuos. Desenvolver um sistema-produto-servico significa
dizer que o projeto atua ndo apenas sobre o artefato que se quer criar, mas também
sobre aquilo que o circunda, com as formas com que ele comunica e é lido (MAURI,
1996).

Ao projetarmos de modo sistematico e estratégico, deixamos de enxergar o
artefato e a sua promoc¢ao como dois elementos distintos, e passamos a considerar
toda a cadeia de relagdes sujeito-objeto-pratica em que a nossa proposta ir4 atuar.
Nesse sentido, a ideia de estratégia, relacionada ao ato de especular sobre os
caminhos a se tomar, ao mesmo tempo em que se permite modifica-los caso
necessario, traz a tona aquilo que ja postulamos como projetacdo, do gesto que
trabalha sobre novas narrativas e futuros, sejam eles realizaveis ou nao.

Em certa medida, € possivel sintetizar a utilizacdo do design estratégico nesta

pesquisa através da seguinte citacdo de Zurlo (2010, p. 2):

O design estratégico opera em ambitos coletivos, suporta o agir estratégico
gragas as proprias capacidades e finaliza a propria operatividade na
geracao de um efeito de sentido, que é a dimensao de valor para alguém,
concretizando este resultado em sistemas de oferta mais do que em
solugdes pontuais, um produto-servico mais do que um simples produto,
gue é a representacdo visivel da estratégia.

Dessa maneira, a finalizacdo da operacao aqui proposta ocorre por meio do
leitor, do designer, que séo todos aqueles que interpretam e dédo sentido ao projeto.
Essa abertura que a leitura permite, que foge de uma verdade objetiva exterior ao
Texto e coloca o sujeito como peca central na producdo de sentido, esta de acordo
com a estratégia que sera representada no sistema-produto-servi¢co, materializado
em uma colecdo de vestuario. A estratégia nesse caso diz respeito ao método
dindmico utilizado para o exercicio do projeto, sem etapas lineares e
preestabelecidas, e que ndo tem a intencdo de gerar um manual a ser seguido, mas
sim contribuir com uma nova perspectiva sobre criagdo em Moda, capaz de inspirar
outras iniciativas. As etapas e 0 manual serdo substituidos por indicagdes,
movimentacgOes, flutuacdes e transformacdes que fazem as etapas estarem
sobrepostas e 0 manual, desnecessario, uma vez que cada designer seguird sua
intuicdo e conhecimento para fazer suas escolhas. O método, portanto, apresenta
suas bases, mas permitira que o exercicio da criatividade ocorra.

Quanto a inspiracédo da colecdo, ao seu tema, é evidente que ela toma como

base os ready-mades de Marcel Duchamp. Contudo, essa inspiracdo n&o deriva da
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estética dos objetos que compdem o trabalho do artista, que pretendia romper com a
nocao classica da arte, fazendo com que o valor estético deixasse de ser um mero
resultado técnico, e passasse para a ordem do intelecto, que estivesse junto dos
valores didaticos e dialégicos. Além do mais, seria anacronismo querer transportar
as intencbes de Duchamp para o0 contexto socioeconbmico e cultural
contemporaneo. Desse modo, 0 que noOS inspira SA0 Seus Processos criativos,
atualizados, e o que nos move ¢é a forga critica que suas obras tinham em relacéo a
arte de seu tempo que, nesse caso, € direcionada ao sistema da Moda como ja
definido.

Prosseguindo por essa verve critica, € importante adiantar que este projeto
ndo concebe uma marca nem um modelo de negdcios, pois, além desses conceitos
estarem intrinsecamente ligados a logica de mercado dominante da Moda, a ideia de
método que sera desenvolvida visa a abertura criativa. A marca € um nome, € um
sentido, € aquilo que vende. Sintese das significacbes que sdo consumidas pelas
pessoas, ela é uma lingua que todos nés falamos, responsavel por mobilizar nossos
sentimentos e desejos, bem como por individualizar os artefatos e diferenciar
classes (BAUDRILLARD, 2015). Ademais, imaginar uma marca introduziria uma
contradicdo no préprio cerne do trabalho, que tem como uma de suas influéncias um
movimento tdo radical quanto o Dadaismo. ComoArgan(1 992, p. 3pb.60
Dadaismo propde uma acéo perturbadora, com o fito de colocar o sistema em crise,
voltando contra a sociedade seus préprios procedimentos ou utilizando de maneira
absurda as coisas a que ela atribuia v al or 0.

E para nos afastarmos da l6gica do valor do nosso tempo que n&o iremos
produzir artefatos comercializaveis, e assim também deixamos de lado o modelo de
negécios padréo, intrinsecamente ligado a essa ordem. De acordo com Osterwalder
e Pigneur (2010), autores do Business Model Canvas, a proposta de valor é o que
faz as pessoas optarem por consumirem um produto/servico em detrimento de outro,
ele resolve alguma necessidade de um segmento de consumidores. E ao redor
dessa proposta que se constroi 0 modelo de negocios de uma marca, organizado
em nove blocos: Parcerias principais, atividades principais, recursos principais,
proposta de valor, relacionamento com os clientes, canais, segmentos de clientes,
custos e receitas.

Esse modelo pode ser organizado no quadro 7:
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Quadro 7 - Business Model Canvas

Key e s | Key \'.Q l)’nluu L. A1y Customer a8 Customer |
Partners <> | Activities 3 Proposition \ ‘F Relationships Z Segments Il
Key Y Channels T
Resources (2 it
’ &~ Sl
Cost /<) Revenue g (=
Structure = 4 Streams | et
= -

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2010, p. 44).

Portanto, esse é o modelo com o qual rompemos, uma vez que ele é a base
da logica desafiada aqui, e, assim como o ready-made ® [..fj um dardo contra o que
chamamos de vali osoodo ( PAIBAjcam@s0uin2dardoem dird¢dg ao
Business Model Canvas. A figura 8 (feita por meio de recortes, colagens e
montagem digital)? representa essa acdo, em que o0 canvas padrdo € quebrado e
reconstruido de modo aleatorio, utilizando termos chave que apareceram neste
trabalho, e que adquirem novos sentidos ao serem dispostos ao acaso, sujeitos a
diferentes organizacoes e leituras, a depender dos gestos que montam a imagem e
do angulo em que a vemos. Assim, 0 que concebemos é uma critica as nocdes de
marca e de Business Model, ou seja, ndo € nem uma inversdo, nem uma negacao
(um antimodelo ou ndo-modelo), mas uma fissura que abre a proposta de valor para
novas interpretagdes, tornando-a inapreensivel, pois até mesmo o inutil e o absurdo

podem ser o centro daquilo que chamamos de: moDada-Businress-Canvas.® Nele, o

2 As palavras foram impressas, recortadas, e reorganizadas de maneira aleatéria, e a disposicao
resultante serviu de base para a montagem digital.

8 Utilizaremos o termo moDada para nos referirmos tanto a ideia de um modelo que ndo é modelo,
mas sim Dada, quanto a propria ideia de uma Moda dadaista, isto é, um sistema do vestuério
absurdo. Acreditamos que essa ambiguidade da expresséo esta de acordo com a abertura poética
que queremos trazer ao trabalho.
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modelo da espaco ao Dada, a contestacdo dos valores hegemonicos, e o canvas de

negocios €, enquanto palavra, rasurado, dividido por uma linha que representa as

rachaduras que cortam o canvas propriamente dito.

Figura 8 - moDada-Busiress-Canvas

Vestuyg rio rea)

Partners

>
Re venue
Streams

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Em resumo, o que € colocamos aqui é a ideia de que um projeto s6 é critico
gquando ele questiona todas as instancias que aborda, e criticar a Moda sem
contestar a ideia de marca € travar uma batalha que ja comeca perdida. Nesse
mesmo sentido, ndo realizamos pesquisas sobre o mercado consumidor, pois a
proposta € incentivar uma passagem do consumidor, compreendido como aquele
gue consome artefatos-signos prontos, para o leitor, o designer, que sao todos
aqueles que irdo ler e interpretar a colecdo que sera desenvolvida, atuando de
maneira ativa e livre na producdo de sentido. Essa abordagem permite que esta
pesquisa discuta uma nova metodologia de design de moda de uma maneira mais
aberta, em que as etapas do meétodo se sobrepbem, voltam e avancam por
diferentes trajetos, sem precisar se limitar pelas caracteristicas exclusivas de uma
marca ou de um publico-alvo, permitindo que os resultados encontrados aqui

possam ser apropriados e retrabalhados em outros contextos sociais.
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3.1 Das linhas a costura

Uma seita blasfema sugeriu que as buscas cessassem e que todos o0s
homens baralhassem letras e simbolos, até construir, mediante uma
improvavel dadiva do acaso, esses livros candnicos. As autoridades se
viram obrigadas a promulgar ordens severas. A seita desapareceu, mas na
minha infancia vi homens velhos que se ocultavam longamente nas latrinas,
com uns discos de metal num copinho proibido, e fragilmente remendavam
a desordem divina (BORGES, 2007, p. 75, grifo nosso).

Para dar sequéncia ao processo de projetacdo, tomamos como inspiracéo o
ato de realizagdo dos ready-mades, que retira objetos de contexto e Ihes da novos
significados. Nessa perspectiva, discutiremos a Moda através de praticas que
desconstroem a linguagem comum do sistema, e que brincam com a ironia e 0
nonsense. Sendo assim, logo de inicio este trabalho j& se distancia da metodologia
de referéncia apresentada no capitulo anterior (QUADRO 6), que parte de diversas
definicbes mercadoldgicas (expectativas de mercado, faixa de preco, mix de
colecdo) para pensar os produtos a serem criados. Colocar essas definicbes na
base do projeto é limitar a abertura criativa que a arte e o design proporcionam, o
que justifica a nossa atitude de deixa-las de fora da proposta neste momento.

Desse modo, o ponto de partida para 0 nosso processo de projetacdo se da
na pratica de bricolagem que rearranja e descontextualiza os objetos trabalhados,
dando-lhes novos sentidos para serem usados como inspiracdo ao longo do
desenvolvimento da cole¢do (LEVI-STRAUSS, 1989). Essa bricolagem, inspirada
pela aleatoriedade do Dadaismo, consiste em nos apropriarmos de sintagmas de
Moda apresentados por Barthes (2009) em seu livro Sistema da Moda, desestrutura-
los e reconstrui-los ao acaso. Em outras palavras, o que fizemos foi abrir o livio em
paginas aleatérias e retirar os signos de Moda que encontrdvamos, como: fCintura
alta paraovestdode noi teo ( BARTHE 8s rec@tantod em opjetos,1 1 9) ;
suportes, variantes e significados (Objeto = vestido; suporte = cintura; variante =
alta; significado = noite), embaralhamos, e 0s reorganizamos na ordem aleatdria em
que os papeéis eram retirados de dentro de uma caixa.

Em casos ¢ onmie algoddd eom taxadtezados vermelhos e brancoso
(BARTHES, 2009, p. 133), nos quais a matriz possui mais de um nivel de divisao,
optamos por simplificar a leitura, deixando de lado a fidelidade ao método
barthesiano de classificacdo de matrizes. Feita essa ressalva, o que se segue Sao

0s sintagmas coletados, apresentados tanto em suas formas integrais quanto
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divididos em objeto (O), suporte da significacdo (S), variantes (V) e, quando

presente, equivaléncia (I ), que indica o significado explicito da relagdo vestuario [

mundo. Para facilitar a visualizagdo, os termos utilizados na préatica foram grifados

em italico:

Vestido de algoddo com axadrezados vermelhos e brancos (BARTHES,
2009, p. 133): vestido de algodéao (O); axadrezados vermelhos e brancos
(SV);

Este mantd de viagem € usado com ou sem cinto (BARTHES, 2009, p.
256): mantd (OSV); com ou sem cinto (neutralizacdo do significante) [
viagem;

Cinto com abas (BARTHES, 2009, p. 151): cinto (O); com (V); abas (S);

A verdadeira tunica chinesa, reta e fendida (BARTHES, 2009, p. 173):
verdadeira (V1); tanica (OS); chinesa (V2); reta (V3); fendida (V4);

Cintura alta para o vestido de noite (BARTHES, 2009, p. 119): cintura (S);
alta (V); vestido (O) [ noite;

Uma estola aumentara seus ombros (BARTHES, 2009, p. 239): estola
(OS1); aumentara (V); ombros (S2);

Uma blusa ampla dara um ar romantico a saia (BARTHES, 2009, p. 106-
107): saia (O); blusa (S); ampla (V) [ romantico;

Camisa com foulard no decote (BARTHES, 2009, p. 125): camisa (O);
foulard (S1); no (V); decote (S2).

Apesar do objeto, do suporte, e da variante poderem estar distribuidos em

mais ou menos de trés termos em um mesmo sintagma, aqui tomamos a distribui¢do

em trios como parametro, o que nos deixou com 8 (oito) frases com trés termos e 1

(uma) com quatro. Desse modo, o0 recorte e a montagem aleaté6ria nos forneceram

0S seguintes sintagmas:

Vestido camisa decote;

Com ou sem cinto, o vestido de algoddo aumentarg;
Viagem e ombros, a verdadeira;

Blusa estola de noite;

Chinesa ou cintura;*

Axadrezados vermelhos e brancos com foulard amplo;

4 A variante no foi retirada de cabeca para baixo e lida como ou, e optamos por deixar dessa maneira.
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- Mantd, abas e tunica,;

- Romantica alta, a saia;

- Reta e fendida com cinto.

Como resultado, tivemos alguns sintagmas comuns e outros absurdos, que
trouxeram a tona o potencial poético da Moda, e inspiraram a construcdo de
cenarios possiveis e impossiveis, habitado por roupas e coisas inexistentes. Essa
formulagcédo de possibilidades esté relacionada a atividade de projetacdo que, aqui,
funciona como uma ferramenta para a construcdo de narrativas, de histérias que
servem de palco para 0 nosso sistema-produto, isto €, uma espécie de colecdo de
figurinos para um teatro das realidades imaginarias.

E vélido destacar que, ao contrario do método comum de projetar cenarioss, a
projetacdo de cenarios esta relacionada ao percurso projetual, ou seja, ela marca o
inicio do projeto e o0 perpassa por inteiro. Nessa perspectiva, os futuros possiveis
nao sao uma consequéncia do projeto, mas momentos de construcdo de outras
realidades, plurais e transitorias, sem tempo e espaco definidos. Como Silva (2020,
p . 7 9) Aoosuperarea:comfireensdo de cenarios como a representacido de
futuros possiveis a partir da articulacdo do presente, 0s cenarios poderéo
representar futuros utépicos que constroem novas realidade s 0 .

Em resumo, o que fizemos foi produzir imagens inspiradas por esses
sintagmas de Moda aleatorios, que sédo abertas tanto em seu modo de fazer como
naquilo que elas representam. Para isso, utilizamos diferentes técnicas artisticas
(como colagens, montagens digitais, fotografia e miniaturas), assim como a
ferramenta criativa conhecida como Estratégias obliquas, de Brian Eno e Peter
Schmidt, que consiste em um baralho em que cada carta contém uma frase
aleat - -ri a, Como: AVire deunelanbeentao pdaer ac dbdaa xt
ASe comer ervilhas mel-A®9raaasviaagqudadedteand e c o
como estimulo para a criatividade (DAYAL, 2009). Essas diferentes técnicas foram
0S meios que nos permitiram encontrar novas realidades, irregulares e cacofonicas,
de mundos tdo parecidos e tdo distantes do nosso. Resquicios de futuros e de

passados atemporais, as figuras a seguir chegam a nés como fésseis que pedem

5 De acordo como Meroni (2008, p. 37) :Strafegic design is about building scenarios: the way a
strategic designer transforms visions into a plausible hypothesis is by building scenarios, which are
sharable visions translating information and intuitions into perceivable knowledgea
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para serem escavados, montados e desenhados em uma espécie de arqueologia
moDada, um processo de criacao dadaista para uma Moda sem modelos.

Figura 9 - Vestido camisa decote

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).
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Figura 10 - A viagem do ombro a cintura

VS

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

A montagem digital foi a técnica artistica central nas Figuras 9 e 10, vestido
camisa decote e A viagem do ombro a cintura. Enquanto no primeiro caso a
montagem serviu para unir as maos as letras digitais que formam o anagrama, na
segunda imagem, que represe nt a o0s s Viageénaegombras , i a ver dadei
AChi nesa oasrecortes & o furaaforam realizados de maneira fisica, com
moldes de roupas e café derramado sob uma folha em branco, e depois combinados
digitalmente junto com as letras, os niumeros e os tragos pontilhados.

No caso da Figura 11 (Vestigios ritualisticos 1), a imagem foi totalmente feita
em montagem digital, e serve como represen
noiteo. A estol a s e l i ga ao ritwentexto que
contemporaneo, de um altar quase onipresente, que invade os lares por meio de
suas telas infinitas. JA na segunda parte desses vestigios ritualisticos (FIGURA 12),
gue corresponde ao sintagma fAMant?t, abas e
gue pode ser tanto o realizador quanto a vitima desse ritual. Ao contrario das figuras
anteriores, essa foi confeccionada com miniaturas de um cabide, de uma tunica e de

uma cabeca i feitas de arame, tecido e argila, respectivamente.
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Figura 11 - Vestigios ritualisticos |

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Figura 12 - Vestigios ritualisticos Il

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).
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O defflourard (FIGURA 13) se refere ao sintagma
brancosc om f oul ard amp!l o o0  fotografiec oodificada digialmente.
A imagem em questdo foi cortada, duplicada, invertida e sobreposta, criando um
reflexo que abre o fruto proibido, ao mesmo tempo em que deixa alguns elementos
indefinidos, como se estivessem se escondendo de um olhar voyeur.

O tema do voyerismo também esta presente nos programas noturnos, sejam
eles transmitidos pelos canais de venda e pornografia, ou encontrados nas ruas. A
Figura 14 (Programacdo noturna), € inspirada pelo enunciado i Ro m©nt i ¢
sai ao; eadsseaetementosvoyauristas por meio de uma colagem abstrata,
realizada com recortes de revistas, jornais, retalhos de tecidos e pedacos de

madeira encontrados no lixo.

Figura 13 - O de/flourard

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).
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Figura 14 - Programacao noturna

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Na ultima imagem (FIGURA15) , que junt a Comouesemwimto,i ados
o vestido de al god«ofenalu den tcarnefnds uemtcéndgue a e
brinca com as palavras, a visualidade e a metalinguagem. Nela, uma sequéncia de
fotografias de um baldo foi organizada digitalmente, no formato de uma tira de filme
sendo cortada, um gesto que atua sobre os diferentes niveis da figura. Além disso, o
titulo também conta com o sinal de pontuacao interrobangue ( ) , gue nada m
que a combinac&o do ponto de interrogacédo com o de exclamacao. E a sintese de

uma surpresa, como o estouro de um baldo.
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Figura 15 - Ou viu

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Nove sintagmas simbolizados em sete imagens, cada uma com sua propria
linguagem e seu préprio sentido, servem de base para a narrativa principal deste
trabalho, que esta além de um cenéario de futuro hipotético, e abre as cortinas para o
nosso mundo imaginario. Por se tratarem de diferentes facetas de um mesmo
universo, ndo cabe aqui selecionar apenas uma figura para fundamentar essa
narrativa, pois todas se combinam de diferentes maneiras na criacdo dessa nova
realidade. Sendo assim, € preciso encontrar a historia presente nessas imagens,

nesse emaranhado de linhas, para entdo costura-las no tecido do nosso Texto.

3.2 Da costura ao tecido

E agora! Senhoras e senhores, criancas e microbios e todos os deuses que
nos ouvem! A Irmandade do Dadé lhes da as boas-vindas!

O que vem a ser Dada...? Ouco perguntarem. Dadad € um estado de
espirito. Dada aplica-se a tudo, embora seja nada... E o ponto em que sim e
ndo e todos os opostos se encontram.

Dada € inutil, como tudo o mais nessa vida. E o0 Dada nao tem pretensdes,
assim como a vida ndo deveria ter.

E assim apresentamos esse ritual absurdista para sua diversdo. Em pouco
poucos pouquissimos momentos, este mundo ordinario e monétono mudara
para sempre!

Sigam-nos ao pais dourado, ao império dos sem-sentidos! (MORRISON,
2021, p. 239, grifo nosso).

Antes de discutirmos a narrativa principal da colecdo, devemos fazer um
breve retorno a metodologia de referéncia apresentada no capitulo anterior

(QUADRO 6). Em certa medida, o processo desenvolvido até aqui possui
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semelhancas com a etapa de inspiracdo e geracdo de conceitos da metodologia
mencionada, porém, essa comparacao ignora algumas diferencas fundamentais. O
primeiro fator, e talvez o mais importante, diz respeito ao papel da pesquisa teorica
no desenvolvimento da pratica criativa, pois foi ela que garantiu toda a base
epistemoldgica que guia o método, que ndo pode contradizer aquilo que criticamos
no sistema da Moda.

Portanto, e aqui entra a segunda diferenca em relagcdo a referéncia, a
alternativa encontrada para tentar escapar desses problemas internos foi realizar
praticas irreproduziveis. Seja pelas inspiracfes tedricas e artisticas, que nunca
serdo interpretadas da mesma forma por duas pessoas diferentes, seja pelo fato de

a bricolagem ter utilizado a forca do acaso, o método exposto aqui serve para

responder aos problemas desta pesqui sa,

um gesto de demonstracdo, de designacao, de indicagdode acdo|[ . . . ] 0 (
2012, p. 90, grifos da autora), possibilitando que cada projeto trace o seu préprio
Curso.

Em nossa trajetoria, 0s conceitos principais ndo sao apresentados em
moodboards com temas delimitados e um conceito gerador, como no método de
referéncia, mas em imagens que dao origem a um Texto. Para chegar a esse Texto,
devemos passar pelo Intertextos, isto €, considerar as obras e os artistas que, de
uma forma ou de outra, estdo presentes neste trabalho (KRISTEVA, 2012). Dentre
essas influéncias estdo figuras como: Hannah HoOch, Hermann Nitsch, John
Heartfield, Max Ernst, Jorge Luis Borges e, com um certo destaque devido a ideia de
descobrir uma realidade imaginaria i Alfred Jarry.

Jarry foi um dramaturgo francés do inicio do século XX que, além de ter tido
grande influéncia sobre os movimentos dadaista e surrealista, também foi autor da
peca de teatro Ubu Rei. Na trama, Pai Ubu, um personagem repugnante, cruel,
estupido e covarde i verdadeiramente ubuesco i da um golpe no Rei Venceslau e
assume o trono da Polbnia, fazendo do grotesco a nova lei. Infelizmente, esse
grotesco ndo assume as faces da feiura propriamente dita, que por vezes serve de

remeédio para lidar com uma tradicdo falida, mas é o horror de um rei egoista e

KRI

e

S -

A Todo texto se constr - i todotextn é absmwcaad ectransformacdo de uam- » e s ,

outro texto. Em lugar da no¢éo de intersubjetividade, instala-se a de intertextualidade, e a linguagem
poética lIé-se pelo menoscomodu p | a o ( KR013,P.AA2, grifo da autora).



88

mesquinho que apunhala a todos pelas costas, governando por meio da burrice, da
extorséo e da violéncia (JARRY, 2021).

Ubuesco € o0 nosso contexto atual, tomado por monarcas escatoldgicos,
parvos capitdes e nobres abjetos. A primeira vista, pode parecer uma surpresa que
um elenco de candidatos desse nivel tenha alcancado essas posicOes de
autoridade, entretanto, tal acontecimento € apenas uma demonstracdo da mecanica
do terror presente no poder politico das autoproclamadas sociedades modernas.
Como Foucault (2021, p. 160-161) coloca:

O grotesco de alguém como Mussolini estava absolutamente inscrito na
mecéanica do poder. O poder se dava essa imagem de provir de alguém que
estava teatralmente disfargado, desenhado como um palhago, como um
bufdo de feira. [...] Vocés sabem que os etndlogos i penso em particular
nas belissimas analises que Clastres acaba de publicar 1 identificaram esse
fenbmeno pelo qual aquele a quem é dado um poder €, a0 mesmo tempo,
por meio de certo nimero de ritos e de cerimdnias, ridicularizado ou tornado
abjeto, ou mostrado sob um aspecto desfavoravel. Sera que se trata, nas
sociedades arcaicas ou primitivas, de um ritual para limitar os efeitos do
poder? Pode ser. Mas eu diria que, se sd80 esses 0s rituais que
encontramos em nossas sociedades, eles tém uma funcdo bem diferente.
Mostrando explicitamente o poder como abjeto, infame, ubuesco ou
simplesmente ridiculo, ndo se trata, creio, de limitar seus efeitos e de
descoroar magicamente aquele a quem é dada a coroa. Parece-me que se
trata, ao contrario, de manifestar da forma mais patente a
incontornabilidade, a inevitabilidade do poder, que pode precisamente
funcionar com todo o0 seu rigor e na ponta extrema da sua racionalidade,
violenta mesmo quando estdA nas maos de alguém efetivamente
desqualificado.

Se o terror esta inscrito na propria natureza do poder, e sendo o poder um
mecanismo presente em todas as instancias da nossa vida, é preciso buscar armas
para enfrentar essas forcas, e a realidade fantastica que tecemos, que também
possui seus proprios dispositivos de resisténcia, pode servir de inspiracdo para essa
tarefa. Assim, a nossa critica e ironia ndo se limitam aos problemas do sistema da
Moda e do consumo, mas buscam ir ao cerne da questdo, atacando a logica do
poder em si, retirando a sua razao, dando lugar ao anarquismo dadaista.

Patafisica € um conceito criado por Jarry (1996, p. 22, traducdo nossa), que
serefere a A.[. . ] ci °ncia das solu-»es | mgodeiser8r i as
ao invés do que é, um instrumento para realizarmos a arqueologia desse mundo
alternativo, de seus sujeitos e de seus rituais para a destituicdo dos poderes
opressores. Nesse sentido, a nossa arqueologia patafisica partiu das imagens

encontradas no subcapitulo anterior para descobrir um desses rituais, que ocorre de
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maneira desconexa e irracional i isso se consideradas apenas as noc¢des classicas
de racionalidade 71, que ridiculariza as forcas dominantes, violentando-as
simbolicamente, para expor o0 absurdo que vive em seus amagos.

Enquanto algumas das imagens forneceram inspiragbes mais claras para
essa histéria, como o tema do ritual das Figuras 11 e 12 (Pagina 83), outras
apareceram referenciadas em detalhes ou nas técnicas utilizadas. Seja no
voyerismo e na conotacdo sexual das Figuras 13 e 14 (Paginas 84 e 85), presentes
nas frases de duplo sentido do inicio da histéria, seja na colagem fisica e montagem
digital motivadas pela Figura 10 (Pagina 82), cada uma dessas imagens serviu como
um fragmento, um verdadeiro fossil para ser montado na arqueologia patafisica.
Essa montagem recorreu aos mesmos meios empregados nas figuras anteriores,
como recortes, colagens, miniaturas, montagens digitais e, além desses, ilustracdes
para alguns dos elementos no topo da Figura 16 (Pagina 90). Como consequéncia,
chegamos a um mundo regido pelo Dadarquismo, um sistema politico contrario a
qualquer estratificacdo social e opresséao, lar de cenas como a que retrataremos a
seguir, de um rito onde o rei entrega tudo o que tem e se torna um ninguém, simbolo

de uma autoridade impotente:



Figura 16 - O ritual de (re)corte do reininguein: Ato 1
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Uepois de espremerem o suco, os Sete
Lescascadores do/a rei fizeram um
banguete de coalhada com magads.

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

90



Figura 17 - O ritual de (re)corte do reininguein: Ato 2
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022).
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As Figuras 16 e 17 servem como alegorias do Dadarquismo, do regime de
governo de um mundo sem governo, habitado por pessoas que utilizam os signos do
poder contra o préprio poder. O sexo, 0s bens e as palavras i 0s trés niveis de troca
se voltam contra o reininguein, que € eleito e sacrificado de diferentes formas,
recortado do Texto, impedido de falar e de escrever a regra autoritaria. E um ritual
simbdlico que transfere o poder do monarca para o povo, para aqueles que estdo no
centro da historia, e que gritam de forma irbnica na cara da ordem que subvertem.
Dadarquismo néo é o caos, mas sim a desordem das ordens.

Desse modo, todas as estruturas sociais sdo abaladas, e a hierarquia € algo
inconcebivel. Contra os sistemas de diferenciacdo, contra as funcbes e posicdes
preestabelecidas, o sujeito trabalha para si e para todos, construindo cada dia de
modo coletivo. Sem precisar vender a sua forgca para sobreviver, o dadarquista vive
fazendo aquilo que deseja, motivado pela compreensao de que s6 € um na presenca
dos outros, organizado por meio do afeto e da troca, entregando no seu trabalho a
compaixao e a criatividade de alguém livre.

Nesse mundo das vontades tudo € fluido, e o modelo é visto como um
sacrilégio. Objetos, letras e ideias mudam como se troca de roupa, e a roupa muda
conforme se constréi a comunidade. Cada invencdo € reinventada i logo que o
papel se torna papel ele deixa de ser papel i e todos os signos sao ressignificados
no gesto da vida. Vida real, realidade experimentada, que manda o hiper-real para o
espaco e faz do presente um lugar de imaginagao e sonhos.

Contréarios ao fetichismo por um passado que nunca existiu, cada instante se
torna o lar de pequenas revolucdes, que visam ao desenvolvimento dessa sociedade
gue rejeita a propriedade, as classes e a dominacdo. Em um processo de constante
mudangca como esse 0S erros sdo comuns, porém eles ndo sao interpretados como
problemas, mas sim como elementos naturais, motores para o aprendizado e a
experiéncia, e por essa razao o termo erro ndo é encontrado nas infinitas linguagens
dadarquistas.

Dentre essas linguagens sem fim esta o vestuario, que surge e se desfaz no
ritmo de cada pessoa. O individuo concebe a sua prépria roupa a medida em que
descobre o mundo e a si mesmo, 0 que torna impossivel a existéncia de duas pecas
iguais. Ha aqueles que optam por ndo se vestir, assim como também ha casos em

que os objetos do dia a dia ganham trajes e novos sentidos. Assim, qualquer
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designer cria, transforma e destroi a moDada, a unica Moda possivel em um mundo
impossivel.

Costureiros patafisicos que tramam o singular e o inexistente, os designers
sdo aqueles que fazem do Dadarquismo uma realidade, ou seja, sdo todos os
habitantes desse universo surreal. Conhecé-los melhor pode ser uma tarefa dificil,
pois cada sujeito é Unico e inapreensivel, entretanto, a patafisica pode nos ajudar
ni sso, pois ela ® a ci °esqueaegeth@ sp aerxtciec wlear ||
(JARRY, 1996, p. 21, traducdo nossa). A colecdo que apresentaremos € composta
por essas excecles, S80 0s excertos da nossa narrativa principal, de O ritual de
(re)corte do reininguein. Em outras palavras, se dissemos que estamos fazendo um
fteatro das realidades imaginariasdo  ( p 8@),ié praciso pensar agora nos figurinos
dessa peca, nas roupas desses designers do absurdo.

3.3 Do tecido as roupas

Os atores com suas roupas compdem verdadeiros hierdglifos que vivem e
se movem. E esses hierédglifos de trés dimensdes sdo, por sua vez,
sobrebordados por um certo nimero de gestos, signos misteriosos que
correspondem a uma certa realidade fabulosa e obscura que nos,
ocidentais, definitivamente recalcamos (ARTAUD, 1999, p. 64, grifo nosso).

Falar em teatro é falar de imagem, Texto e gesto i mas, sobretudo, € falar em
uma forma de arte ancestral, com diversas raizes, que remontam desde as tragédias
gregas até o Kabuki japonés. Nesta pesquisa, a ideia de teatro tem como base 0s
escritos de Artaud (1999; 2014) a respeito do tema, cuja visdo era a de que o teatro
deveria romper com a tradicdo ocidental de representacdo e encenacdo da palavra
escrita, produzindo, assim, uma cena liberada pelo gesto. Como Derrida (2014, p.

349, grifos do autor) explica:

Como funcionardo entédo a palavra e a escritura? Voltando a ser gestos: a
intencdo logica e discursiva serd reduzida ou subordinada, essa intencao
pela qual a palavra vulgarmente assegura a sua transparéncia racional e
sutiliza o seu proprio corpo em dire¢do do sentido, deixa-o estranhamente
recobrir por isso mesmo que o constitui em diafaneidade: desconstituindo o
diafano, desnuda-se a carne da palavra, a sua sonoridade, a sua entoacao,
a sua intensidade, o grito que a articulacdo da lingua e da légica ainda nao
calou totalmente, aquilo que em toda a palavra resta de gesto oprimido,
esse movimento Unico e insubstituivel que a generalidade do conceito e da
repeticdo nunca deixaram de recusar.

E ainda:
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N&o se trata portanto de construir uma cena muda, mas uma cena cujo
clamor ainda ndo se apaziguou na palavra. A palavra é o cadaver da
palavra psiquica e é preciso reencontrar, com a linguagem da propria vida,
6a Palavra anterior “s palavrasbd.
separados pela légica da representacdo (DERRIDA, 2014, p. 350).

Para Artaud (2014), o palco é o local em que se da a criagcdo dessa
linguagem, sempre nova, pois nasce em cada ato. O teatro deixa de representar o
mundo, pois ele proprio € um mundo; ele deixa de imitar a vida, pois ele ja é uma
vida que existe em cena. Nesse sentido, quando falamos em teatro ndo nos
referimos a apresentacdo de uma peca propriamente dita, mas sim a esse sentido
metaférico da vida como um teatro e vice-versa. Ou seja, toda a nossa narrativa e a
colecdo que dela surge integram essa peca teatral, encenada por meio dos gestos
gue sao 0S Nossos processos de projetacdo, e que formam um mundo que
chamamos de dadarquista, de Aa[ .. . ] uma realidade
necessidade de outra paravivero ( ARTAUYP,42)20 1

Assim, esses nossos gestos revelam as figuras que apresentamos a seguir,
gue representam diferentes habitantes dessa nova realidade. Cada um deles possui
a sua propria identidade, e por essa razdo os 10 (dez) croquis que compdem a
colecéo foram realizados com técnicas artisticas diferentes. O uso dessas técnicas
distintas busca ndo apenas ressaltar as diferencas entre cada um desses
personagens, mas também serve para abrir o significante de Moda, permitindo que o
leitor trabalhe sobre o sentido das roupas, produzindo diferentes interpretacdes,
apesar das descricbes que as acompanham. Além disso, por se tratarem das
pessoas que vivem nesse outro mundo, optamos por ndo seguir o modelo de
representacdo alongada presente nas ilustracbes de Moda’. Desse modo, cada
personagem possui caracteristicas fisicas proprias, todas baseadas em corpos reais.

E valido ressaltar que, nesse momento do processo criativo, geralmente s&o
estabelecidos os elementos de estilo que fazem com que a colecdo possua uma
unidade estética. Entretanto, devido a inspiracdo no movimento Dada, optamos por
nao definir elementos comuns e nem uma cartela de cores para as roupas, deixando
gue cada peca seja singular, resultante de diferentes referéncias. Por essa mesma
razdo, ndo determinamos uma cartela de materiais especificos, pois as nossas

possibilidades de formas e arranjos estariam reduzidas as limitacbes que cada

7 Nas ilustraces de Moda os corpos costumam ter a altura de 9 cabecas, ao invés das 8 cabecas dos
desenhos anatbémicos.

que
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material impde em sua utilizacdo. Em resumo, o Unico elemento comum em nossa
colecdo é a diferenca.

Para prosseguirmos com as criagfes, apresentamos trés looks que sairam
diret ament e drRitualldé (se)corte doareinthguein® FIGURAS 16; 17), e
eles retratam o reininguein, o Palavrador e um Descascador.t Nesse caso, séo trés
personagens especificos que participam do ritual que narramos: o rei sacrificado; a
pessoa responsavel por costurar a boca dele e retirar a sua fala, o seu poder; e um
dos encarregados de castrar o rei.

Na Figura 18, utilizamos de desenho digital para ilustrar a roupa, uma
camiseta de manga longa reta de viscolycra e uma calca legging, também de
viscolycra, pretas estampas com letras e pontos aleatdrios, de um rei cujo corpo é
desmembrado, recortado. Essa questdo do recorte esta presente tanto no sentido
denotado, nas linhas que marcam o corpo ausente, quanto no sentido metaférico,
em que o look fica no limiar entre o desenho técnico e a ilustracdo artistica, isto é, a
um passo de deixar o papel e ganhar forma nos tecidos. Aqui, a estampa de letras e
pontos remete ao recorte e a organizacao aleatorias que usamos como método na
construcdo dos sintagmas absurdos, e a camiseta e a calgca foram pensadas para
terem acabamentos basicos e serem justas ao corpo, como se a roupa fosse a

segunda pele de um rei que ndo possui nada.

8 Apesar dessas trés figuras terem nomes proprios, optamos por nos referirmos aos croquis da
colegdo por numeros, para facilitar a leitura.
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Figura 18 - Croqui 1

- N

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

O croqui 2 (FIGURA 19) combinou desenho a lapis e colagens com tecidos e
fotos, e foi feito simultaneamente a prototipacdo das pecas de roupa que o constitui.
Tal mistura de técnicas faz referéncia ao look representado, feito de diferentes pecas
costuradas de maneira amadora, que resultaram em uma blusa de um ombro s6
sem acabamento na cava e no decote, feita a partir de um vestido de malha, e uma
calca assimétrica composta por uma bermuda e parte de uma calca social para a
extensdo da perna esquerda, que também possui uma costura estética em linha de
tricd na unido das duas pegas. Além disso, 0 look também conta com uma meia
remendada, um cinto de corda e um saco plastico de polietileno para cobrir a

cabeca, 0 que contribui com a ideia de que o personagem veste qualquer coisa.
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Figura 19 - Croqui 2
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Porém, em nossa narrativa ndo é apenas o Palavrador, aquele que costura 0s
labios do rei impotente, que esta envolvido no ritual de sacrificio, mas os Sete
Descascadores também, e € um deles que retratamos no croqui 3 (FIGURA 20).
Nesse caso, a Figura veste um poncho elaborado com tecido de sarja cortado em
formato de folhas costurados sobre uma estrutura de arame e um capacete de
aguario de vidro, e ela foi realizada por meio de colagens, lapis de cor e carimbo de
folnas secas com tinta acrilica. O conceito do poncho de folhas surgiu de um
desenho presente no topo da Figura 16 (pagina 90), que possui uma imagem
semelhante a esta. Ja o capacete foi escolhido por remeter a uma espécie de

oposicao simbdlica, folhas para a terra e um aquario para a agua.
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Figura 20 - Croqui 3

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Para os dois looks seguintes, nos afastamos da influéncia direta da narrativa
principal, e voltamos aos sintagmas aleatorios definidos no subcapitulo 3.1. Essa
decisdo evidencia o carater ndo linear do processo exposto aqui, uma vez que a
criatividade se desenrola sob diferentes estimulos, através de atividades que se
sobrep»em, avan-am e vol tam. Assi m, recupe.
a saiao e fABlusa estola de noitebo, gue ser
respectivamente. No caso da primeira, a saia foi pensada como um vestido longo
godé com gola rolé que envolve todo o corpo, cujas mangas longas retas ficam nas
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pernas para transmitir a impressao de o corpo ser mais alto. Para retratar o aspecto
acetinado da roupa, feita em malha cirré, a pintura em aquarela foi sobreposta por

plastico filme, o que também trouxe movimento ao desenho.

Figura 21 - Croqui 4

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

No croqui 5 (FIGURA 22), pintado com canetas hidrograficas, o conceito de
noite tomou forma na no¢édo de uma escuriddo que cobre os cinco sentidos. Por isso
a escolha do capuz, das mangas e das polainas de moletom cinza e ribana preta
que cobrem o rosto, as maos e os pés. Como as pecas dos bragos e das pernas se

repetem, adicionamos também uma manga na abertura frontal do capuz, para
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contribuir com o efeito de absurdo do look. Entretanto, se parte do corpo esta

coberto, o restante dele fica nu, salvo pela estola de cetim que cai sobre os ombros.

Figura 22 - Croqui 5

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Os proximos looks tomaram como base a ideia de como os inventores da
moDada agiriam em suas vidas, de como seria 0 dia a dia nessa realidade
patafisica. Desse modo, partimos de materiais, formas e combinacfes inusitadas,
pensando em como esses personagens criariam as suas roupas com qualquer coisa
que eles tivessem em maos, sem se basearem em modelos ou regras. Nesse
sentido, o croqui 6 imagina como um desses designers do absurdo construiria um

artefato vestivel utilizando madeira, o que resultou em pecas produzidas com tabuas
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sobrepostas e amarradas ao corpo por meio de alcas de nylon e fechos de engate.

O desenho foi feito de colagens e pintado com giz pastel.

Figura 23 - Croqui 6

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Prosseguindo nesse exercicio de tentar ler o nosso mundo a partir de uma
perspectiva dadarquista, chegamos as Figuras 24 e 25, originadas de
reinterpretacdes de objetos comuns do dia a dia, mais especificamente um cabide e
a porta de um armario. Com o intuito de produzir resultados inesperados, utilizamos
o baralho de Estratégias obliquas, citadas na pagina 80, que nos forneceu uma carta
com a frase: fADei xe mai s sexyo0.cabklsumang,
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alguém cujo corpo carrega as roupas, mas nao as usa. Para representar 0 aspecto
desajeitado desse artefato, constituido por uma cinta e uma touca de plastico com
ganchos e por pecas de roupa aleatdrias presas neles (que nesse caso estdo um
chapéu fedora, um cardigan de 1a estilo quimono e uma calca reta de moletom), o
desenho foi pintado de maneira rapida e irregular, com marcador Magic Color e

caneta nanquim.

Figura 24 - Croqui 7

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Para o croqui 8 (FIGURA 25), a porta do armario usado como referéncia se
tornou uma espécie de capacete para o look composto por um maib abaixo da altura

do busto, com textura de escamas de peixe, escolhida pelo fator de aleatoriedade,
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feitas com garrafas pet cortadas no formato das escamas e coladas sobre uma
estrutura aramada com uma tela frontal em poliamida, além de meias longas
também em poliamida. Na imagem em questdo, o armario, as escamas e as meias

foram feitas em montagem digital sobre um desenho de giz pastel.

Figura 25 - Croqui 8

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Apesar das Figuras 26 e 27 também explorarem, de maneira criativa, objetos
e materiais do cotidiano, o foco aqui foi buscar elementos que se distanciassem
daquilo que foi feito nas outras pecas da cole¢cédo. Assim, na Figura 26, pintada com

tinta a Oleo, trabalhamos sobre uma peca de roupa comum, a camisa social, que é
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virada de cabeca para baixo e cortada, fazendo da gola a cintura e das mangas as
calcas. Assim como as camisas tradicionais, as roupas desse look sdo de tricoline, e
contam com um elastico para manter a peca ajustada no peito, além de uma gravata
rosa de seda. Na camisa azul, o vivo e a gola-cintura® s&o em um tom de azul mais
escuro, assim como a calca-manga, que possui joelheiras em couro e punhos-
tornozelos arredondados e com dois botdes. Os sapatos oxford de couro estilo cap
toe, isto é, com divisdo entre o bico e restante do sapato, sdo em cores invertidas,

com marrom para o bico e vermelho para o corpo em um e o contrario para o outro.

Figura 26 - Croqui 9

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

9 Utilizamos termos duplos para preservar a natureza ambigua do look em sua descrigdo.
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Ja na Figura 27, a intencdo de produzir pecas com caracteristicas unicas
nos levou a trabalhar com formas curvas para a calca capri assimétrica de veludo
cotelé com enchimento no quadril, e materiais metalicos para o bustier de aluminio
sem ornamentacdes e para o chapéu, também de aluminio, com franjas acetinadas.
No desenho, esses elementos foram representados com papel aluminio colado
sobre uma pintura de aquarela, e colagem de tecido e linhas para a calca e as

franjas do chapéu.

Figura 27 - Croqui 10

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Para facilitar a visualizacdo da colecdo completa, reunimos os 10 (dez)
croquis em um quadro de colecdo (FIGURA 28). Em geral, o quadro de colecao

serve para apresentar a unidade estética dos looks, podendo ser disposto em



106

harmonia de cores e formas. Contudo, como esses fatores ndo se aplicam aqui, uma
vez que as pecas nao se relacionam em elementos de estilo, decidimos organizar o
quadro na mesma ordem em que as figuras individuais foram apresentadas, e

frisamos que qualquer outra composic¢ao seria valida.

Figura 28 - Quadro de Colecéo

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).
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Apresentada a colecdo, prosseguimos para a criacdo dos prototipos das
roupas e do ensaio fotografico, ou seja, estabelecemos o sistema-produto-servi¢co
em que toda a nossa narrativa ira se constituir. Antes de tratarmos sobre essas
questdes, é preciso fazer um pequeno desvio, que serve para esclarecer o sentido
gue queremos dar ao conceito de sistema-produto-servico.

Como ja explicamos, a producdo de sentido ocorre tanto por parte do autor,
qgue elabora a mensagem, quanto por parte dos leitores, que irdo Ié-la. Desse modo,
os sentidos de uma obra sdo tdo abertos quanto as suas possibilidades de leitura
gue variam entre cada interpretante, e nunca podem ser completamente previstas e
nem limitadas. Diante desse infinito de interpretacdes e relagdes signicas, decidimos
pela substituicdo da expresséo sistema-produto-servico para Trama gestual.

Essa escolha serve para destacar conceitos tedrico-metodolégicos centrais
deste projeto. Ou seja, como gesto, a nossa pratica se constitui como a projetacao
de um processo criativo préprio, parte de uma trama sem inicio e nem fim, que se
origina nas influéncias de diversos outros Textos, passa por sua elaboracdo neste
trabalho, e chega a todos aqueles que a lerem. Nessa perspectiva, apesar do termo
Trama gestual ndo trazer mudancas significativas a ideia de sistema-produto-
servico, essa troca de nome simboliza a mudanca de foco dos produtos e servigcos
para toda a rede significativa e criativa que comp®de a narrativa aqui estabelecida.
Em outras palavras, o nosso objetivo ndo € apenas conceber as estratégias de
comunicacdo e promocgao dos artefatos criados, mas explorar como essas criagoes
podem ser traduzidas para outros canais, e de que modo todos esses fatores
(pesquisa, ilustracdes, prototipos e ensaio fotografico) formam o Texto do nosso
projeto.

Essa ideia de traducéo fica clara no processo de prototipacédo do croqui 1, a
roupa do reininguein. Dentre os 4 croquis escolhidos para serem confeccionados®
(FIGURA 29), o Look 1 é o que mais exemplifica a passagem do vestuario
imagem/escrito, ou seja, das ilustracdes e do texto, para o vestuario real, os moldes
e a peca costurada. Nele, ao invés da estampa de letras e pontos, que esta
relacionada ao meio textual em que a imagem esta inserida, os motivos foram feitos

a partir de elementos dos moldes das roupas, como, por exemplo, 0s numeros das

10 Os Looks para a prototipacdo, escritos em letra mailscula para diferencia-los do restante da
colecdo, foram escolhidos de acordo com o papel deles na histéria que criamos e pela facilidade de
confecciona-los em um tempo limitado.
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medidas (1,5 cm; 3 cm); o fio reto (a expressao e o simbolo da flecha); as linhas
tracejadas das margens de costura e os trés pontos do corte na dobra do tecido. A
Figura 30 apresenta esses elementos, que foram pintados a méo com tinta acrilica

sobre o tecido de viscolycra do que a camiseta de manga longa e a calgca foram
feitos.

Figura 29 - Looks escolhidos para a prototipacao

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Figura 30 - Elementos da estampa do Look 1
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022).
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Como foi dito na pagina 96, a prototipacdo do segundo look foi feita ao
mesmo tempo em que o desenho do croqui, pois a sua criacdo dependia das
possibilidades de transformacao que as pec¢as de roupas usadas que arrecadamos
nos trariam. Assim, um vestido, uma calca e uma bermuda foram rasgados,
descosturados e remendados de modo amador, como se tivessem sido feitos por
uma pessoa que reuniu e vestiu qualquer coisa que encontrou a sua frente. Os
resultados dessa pratica foram uma blusa de um ombro s6 sem acabamento no
decote e na cava, e uma calca assimétrica feita a partir da costura da parte inferior
de uma das pernas da calca vermelha na bermuda. O lado da bermuda que néo teve
a aplicacéo da calca foi diminuido em 30 cm, e colocamos elastico nas bainhas e na
cintura para modificar ainda mais a aparéncia da pe¢a, a0 mesmo tempo em que

melhoramos a sua vestibilidade.

Figura 31 - Roupas utilizadas na confeccao do Look 2

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Apesar da aparéncia pouco convencional, o Look 3 ndo contou com nenhum
processo diferenciado em sua confec¢do. Dessa maneira, ele passou pelas etapas
habituais de prototipacdo, isto €; desenho técnico, o que contribuiu para
visualizarmos o0 modo como as pecas seriam feitas, modelagem, corte e costura. Os
tecidos utilizados (moletom, ribana e cetim), também nao passaram por nenhum tipo
de beneficiamento. A Figura 32 traz uma das fichas técnicas do Look 3, e as demais

fichas da colecdo podem ser encontradas no Apéndice B.



Figura 32 - Ficha técnica do Look 3
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Ficha Técnica

Colegdo: TCC

Maodelo: Mangas e estola

Ref: ME1

Designer: Yuri Taraciuk

Modelista: Yuri Taraciuk

Piloteira: Neia Martins

Data: 10/04/22

Tamanho da pega Piloto:

PP, P | M|[G | GG

36 | 38 [ 40 |42 | 44

| Desenho
Frente Costas
34 cm
82 cm | |
27|cm
i L
18 cm

Etiquetas:

Descrigdo da Peca:

Beneficiamento:

Capuz de moletom com acabamento em overlogue na base do pescego e aplicacoe de manga de moletom

com ribana na abertura frontal.

Matéria prima principal:

Q |  ragurarn® | Prego

Nome / codigo Composigéo | Car

150m | 180m R$ 59.90 m

Moletom Algodéo Cinza

Matéria prima secundaria: (forro, aviamentos...)

Nome / codigo Gomposigao | Cor

Q | tamuasne | Prego

Ribana Elastano Preta 40cm 60 om R$ 29,90 m
Linha Poliéster [ Cinza [ [ Rszooun
. , . Sequéncia Operacional
Ficha Técnica
Operagéo: Maquinario:
.. . Caosturar as duas laterais do capuz Overloque
Materiais Diretos Fechar a manga Overloque
Descriggo: | Consumo: Valor unit.: Costurar ribana Overloque
Botdes Caosturar a manga no capuz Qverloque
Elaticorlastex Acabamento no pescoco do capuz Overlogue
Forro
Linhs
Rebitelilhds ‘
Ziper
Patch/bordada |
Ribana
Serigrafia
Entretela
Fibra
Qutros
Qutros
Faccao
Descrigdo: |Quantidade: | Valor unit: Observactes Custo Total

R$ 122,20

Servigos Terceirizados

Tipo: Corte e costura.

Responsavel: Neia Martins

Contato: 98569-3315

Custo: RS 15,00

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).
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O ultimo Look também foi feito com materiais reutilizados, nesse caso com
tabuas de madeira cedidas por uma construtora local. As tabuas foram cortadas,
lixadas e coladas umas as outras com fita dupla face, e entdo presas com cola
instantanea em alcas de nylon com fechos de engate, que servem para amarrar as

pecas ao corpo. Na Figura 33 temos as madeiras usadas na criacdo do prototipo:

Figura 33 - Madeiras utilizadas no Look 4

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Com os prototipos finalizados, podemos prosseguir com a criacdo da nossa
Trama gestual que, neste momento, toma forma em um ensaio fotografico.
Complementar a narrativa, 0 ensaio ndo serve apenas para retratar 0S mesmos
elementos presentes nas ilustracées e na escrita em um meio fotografico, mas ele
deve retrabalhar esses elementos para uma outra linguagem, explorando o potencial
da técnica, para que cada uma dessas midias funcione como parte de uma mesma
historia.

De acordo com o que dissemos no subcapitulo 2.3 (pagina 42), a fotografia de
Moda, em geral, atua no campo do studium, ou seja, do desejo sem particularidade
e sutileza, do gosto em seu sentido mais amplo. Essa caracteristica esta
intrinsicamente ligada ao fato de que a fotografia de Moda precisa apresentar as
roupas do modo claro, com significados facilmente legiveis e comercializaveis. Com

isso, o0 punctum, o elemento da foto que nos fere, do detalhe que escapa do sentido,
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do desejo por aquilo que a foto ndo mostra, € quase inexistente na Moda, pois a
imediatez de seus signos nao tolera a imprevisibilidade do acaso. Em suma, a nossa
intencao foi encontrar essa sutileza em nossas fotografias, compreendendo que elas
devem dar a ver aquilo que ndo pode ser dito em palavras (BARTHES, 2018).

Para isso, buscamos inspiracdo em obras que possuem essa qualidade
qguase indefinivel, de uma ruptura que confunde as fronteiras do mundo que esta
dentro e fora da imagem. Assim, trabalhos de David Wojnarowicz, Robert
Mapplethorpe e Cindy Sherman serviram de base para o nosso ensaio cujo objetivo
€ sugerir, ao invés de explicitar, a violéncia e o obsceno da cerimbnia de sacrificio
do monarca dadarquista. Em relacdo a temética do ritual, a referéncia utilizada foi o
clipe da musica The Hearts Filthy Lesson, de David Bowie, por sua estética baseada
no shock art e na performance ritualistica, expressfes artisticas contemporaneas
gue carregam e atualizam o carater chocante presente no Dada do inicio do século

XX. As Figuras a seguir sdo exemplos de obras dos artistas citados:

Figura 34 - David Wojnarowicz: Untitled (1988)

Fonte: Tate (c2022).
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Figura 35 - Robert Mapplethorpe: Phillip (1979)

Fonte: MoMa (c2022).

Figura 36 - Cindy Sherman: Untitled #153 (1985)

Fonte: MoMa (c2022).
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Figura 37 - Frames do video de The Hearts Filthy Lesson

Fonte: Bowie (2021).

Outro elemento presente no ensaio € o uso de sequéncia de imagens, ou
ainda, da ruptura de uma sequéncia. A continuidade é um elemento essencial para
estabelecer a l6gica espaco-temporal de uma cena, onde ela se passa e a sucessao
de acbes que séo exibidas. Portanto, ao quebrar essa ordem produzimos um efeito
de trauma, do punctum querompeo anteparo da repeti-«o e 0
se insinueo (FOSTER, 2017, upgura éhdra Retraldsn e x e
parciais (1970), de Carolee Schneemann, que divide as imagens dos modelos e

impede a construcao de um espaco, hesse caso, de um corpo, coeso.

Figura 38 - Carolee Schneemann: Retratos parciais (1970)

I il

Fonte: MoMa (c20227?).
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Indicadas as nossas referéncias, podemos apresentar o ensaio fotogréafico da
colecdo, exposto nas Figuras 39-49. Realizado em uma casa vazia, 0 que nos
garantiu espacos amplos e variados para diferentes cenarios, o ensaio foi pensado
como um exercicio de experimentacdo, em que diferentes angulos, luzes e poses
foram testadas com a intencdo de refletir a teatralidade desse ritual dadarquista,
bem como de tentar evocar os tracos inefaveis do punctum.

Durante esse exercicio, os modelos ficaram livres para atuarem da maneira
que quisessem, utilizando os Looks para construirem seus préprios personagens e
suas atuacoes ao longo das fotografias. Além disso, a iluminacdo dura, que marca
0S sujeitos e cria contrastes marcantes entre luz e sombra, e 0os angulos e cortes
pouco convencionais, contribuiram para transferir o foco do vestuario em si para a
acdo colocada em cena. Em outras palavras, assim como nas ilustragcbes dos
croquis, aqui também buscamos abrir o significante de Moda, e a alternativa
encontrada para isso foi fazer das roupas articuladoras de gestos, ou seja, elas ndo
estdo ali para apresentar um sentido claro e direto sobre o vestuario, e sim expandir
as possibilidades de significagbes a partir de uma narrativa mais ampla, livre para
ser construida pelo leitor. Como essa narrativa ndo é uma transcricao literal daquela
gue apresentamos anteriormente, mas € uma espécie de traducdo que utiliza as
caracteristicas Unicas do meio fotografico, optamos por rebatizar a historia contada

no ensaio, que passa a ter o titulo de: Cenas de uma sacrifesta dadarquista.

11 Créditos do ensaio: Fotografo: Leonardo Hostyn; Producdo: Leonardo Hostyn e Yuri Rezende;
Figurino: Yuri Rezende; Modelos: Amanda Rezende, Angelix Borsa, Pedro Lima e Yuri Rezende.



116

Figura 39 - Cenas de uma sacrifesta dadarquista: Abertura

Fonte: Leonardo Hostyn (2022).



Figura 41 - Cenas de uma sacrifesta dadarquista: Cena 2
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Fonte: Leonardo Hostyn (2022).

Figura 42 - Cenas de uma sacrifesta dadarquista: Cena 3

Fonte: Leonardo Hostyn (2022).
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Figura 43 - Cenas de uma sacrifesta dadarquista: Cena 4

Fonte: Leonardo Hostyn (2022).











































































