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RESUMO

A pesquisa mostra-se como instrumento para propor uma reavaliagdo das ementas das
disciplinas relacionadas ao desenho inseridas no curso de Design de Moda da Universidade
de Londrina. Para tal, é realizada uma avaliacdo da utilizacao desse tipo de representacao
grafica no ambito industrial, ou seja, sua utilizacdo no contexto industrial de vestudrio
local. A pesquisa baseou-se em uma fundamentagdo tedrica acerca do papel da
representacdo grafica no Design e no Design de Moda, que norteou a constru¢dao de um
protocolo, que foi aplicado a seis designers de moda, atuantes em empresas de confeccdo
diferentes da cidade de Londrina e regido. Integrando os resultados dessa pesquisa de
campo concomitante as analises de fundamentacdo tedrica aplicadas no ambito académico
e pesquisa bibliografica, tém-se entdo uma visdo geral das necessidades das empresas no
que tange o desenho de moda. A partir destas necessidades delimitadas ocorre uma
comparagao das mesmas com as ementas, buscando atingir uma congruéncia de
resultados que satisfaca as necessidades mercadolégicas sem desvincular-se dos valores

académicos fundamentais.
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ABSTRACT

Research shows itself as an instrument to propose a reassessment of menus related to the
design of the disciplines included in the course of Fashion Design at the Universidade
Estadual de Londrina. For such an evaluation is performed using this type of graphical
representation in the industrial field, ie its use in the context of local garment industry. The
research was based on a theoretical foundation about the role of imaging in the Design
and Fashion Design, which guided the construction of a protocol, which was applied to six
fashion designers working in different companies in the city of Londrina and region.
Integrating the results of this research field concomitant to the analysis of theoretical and
applied research in the academic literature, it has been an overview of the needs when it
comes to fashion design. From these needs is a bounded compared with the same menus,
trying to achieve a consistency of results that meet the market needs not closely related to

the fundamental academic values.
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INTRODUCAO

A relevancia do setor téxtil e de vestuario para a economia do Brasil é
notavel e crescente. Segundo dados da ABIT (ASSOCIACAO BRASILEIRA DA INDUSTRIA
TEXTIL E CONFECCAO, 2010), 0 setor é o quinto maior do mundo, compreendendo cerca de
30.000 empresas registradas, cujo faturamento representa 17,5% do PIB da industria de
transformacdo e 3,5% do PIB brasileiro. Em 2009, a cadeia téxtil e de confeccdo faturou 47
bilhdes de reais, apresentando um crescimento de 2,1% em relacdo ao ano anterior. Ainda
de acordo com a ABIT (2010), o setor emprega cerca de 1.650.000 trabalhadores,
constituindo o segundo maior empregador da industria de tranformagdo e também o
segundo maior gerador do primeiro emprego do pais, perdendo apenas para a construcao

civil.

Paralelamente a este panorama favordavel, ao longo da ultima década,
em todo o pais, foram criados cursos voltados a formacao de profissionais capacitados
para atuar com o desenvolvimento de produtos do vestudrio. Atualmente, este universo
adquiriu proporc¢des que estao entre as maiores do mundo: até o inicio de 2011, existiam
mais de 175 cursos de nivel superior na drea de moda no Brasil (DESIGNBRASIL), entre
bacharelados, cursos tecnoldgicos, sequenciais, de pds graduacao e MBA. Inicialmente, os
cursos eram constituidos principalmente de bacharelados, porém, o cendrio atual indica
uma divisdo equilibrada com a modalidade tecndlogo, que demonstra o crescente interesse

por cursos mais focados e de menor durac¢do’ (PIRES, 2010).

Até o ano 2000, a grande maioria destes cursos foi ofertada com
projetos pedagdgicos estruturados a partir da perspectiva do estilismo. Observa-se, no
entanto, que ha alguns anos grande parte passou a ajustar-se aos conceitos do design,

principalmente no que diz respeito a cultura de projeto. Este fato pode ser justificado pela

1 De acordo com o Ministério da Educacdo, tanto os cursos de bacharelado, quanto os tecnoldgicos, sao cursos de nivel
superior. Cursos técnicos, em contrapartida, sdo cursos de nivel médio, e ndo foram computados nos nimeros expostos
nesta pesquisa. Os cursos tecnoldgicos diferem dos bacharelados, pois, em geral, possuem menor duracdo, além de
serem cursos focados na drea tecnoldgica de diversos setores da economia, e na conjugacdo, no ensino, da teoria com a
pratica (MEC).
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necessidade de profissionais qualificados para a atuacdo na industria, buscando desta
forma expandir o seu potencial de atuagdo, conduzindo-a cada vez mais para o ambito

competitivo®.

De acordo com Pires (2008), essa pressdao competitiva gera a demanda
por criadores que possuam visdo abrangente, capazes de perceber e articular as questoes
mercadoldgicas, técnico-produtivas e sdcio-culturais envolvidas na elaboracao de produtos
de moda. Para a autora, é neste sentido que os cursos que mudam a sua nomenclatura de
“Estilismo em Moda” para “Design de Moda’” devem concentrar as suas agoes.

Entretanto, é importante ressaltar que tais adaptagdes nas estruturas
curriculares dos cursos devem ser direcionadas de forma a compreender todas as
competéncias do futuro profissional, sejam elas técnicas, cientificas, éticas ou artisticas.
Isto pode ser justificado pelo fato de que o Design é uma atividade multidisciplinar, que

atua desde o planejamento até o descarte de produtos (PIRES, 2008).

Assim, considerando a afirmacdo de Lobach (2001) que define o design
como um um processo de comunica¢ao, em que a sua viabilizacao é dada, na maior parte
das vezes, gracas a linguagem gréfica, fica evidente que as disciplinas de “desenho’
devem necessariamente estar incluidas nestes ajustes. De fato, é interessante perceber
que este conteldo se faz presente na grande maioria das grades curriculares dos cursos de
design de moda, o que indica a sua importancia para a formacgao e atuacao do profissional

da area (SUONO, 2007).

Especificamente na cidade de Londrina, Parand, considerada um pdlo da

2 Segundo Pires (2008, p. 34), o termo “estilismo” estaria vinculado ao campo da arte, enquanto o termo “design” traria
em si a confluéncia das nogdes e valores caracteristicos tanto da arte, como da indtstria e do mercado. Esta, porém,
ainda ndo é uma discussdo encerrada, mas sim aberta a novos olhares e argumentagdes.

3 Conforme a defini¢gdo do dicionario Aurélio (1995, p.210), desenhos sdo “representacdoes de formas sobre uma
superficie através de linhas, pontos e manchas, com objetivo ladico, artistico ou técnico”, ou, ainda, “delineamentos,
esbogos, elaboracdes”. Riegelman (2006a) aponta que o desenho é uma linguagem que possibilita a expressdo e
comunicacao visual de idéias, afirmagdo complementada por Derdik (2007, p.35), que o descreve como “representacoes
graficas que se mostram como um meio possivel de o artista armazenar reflexdes, dividas, problemas ou possiveis
solugoes”.
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inddstria de vestudrio devido ao grande numero de empresas de confeccao que se
encontram na regido - cerca de 630 (GAZETA DO POVO, 2010) - existe o curso de graduacdo
em Design de Moda ofertado pela UEL (Universidade Estadual de Londrina). O curso foi
criado em 1997, sob a denominacao “Estilismo em Moda”, visando atender aos pedidos do

empresariado local.

Apds alguns anos em exercicio, o colegiado do curso de estilismo,
observando a necessidade de adaptagao ao novo cendrio industrial, realizou a modificacao
do projeto pedagdgico e da nomenclatura do curso para “Design de Moda”, em 2004.
Deste modo, a estrutura e as diretrizes curriculares foram reformuladas e direcionadas
para a formagao de profissionais capazes de projetar produtos de moda por meio do

enfoque interdisciplinar do design.

Contudo, nota-se que nunca foi realizada uma andlise sobre as reais
utilizagdes do desenho na industria de confeccao da regido para verificar se as ementas e
os objetivos destas disciplinas estdo efetivamente de acordo com as atividades e
necessidades destas empresas. Por meio da atuacdo da autora desta pesquisa como
supervisora de estagio deste curso, nos anos de 2007, 2008 e 2009, e como coordenadora
de estagio nos anos de 2010 e 2011, verificou-se que o ensino do “desenho” deveria ser
revisto, jd que, muitas vezes, em visitas técnicas de estdgio, os empresarios fizeram

apontamentos dispares sobre sua utilizacdo pelos alunos.

Deste modo, a presente pesquisa tem como objetivo geral averiguar e
apresentar as necessidades das industrias de confeccao da cidade de Londrina e regido, no
que diz respeito ao desenho, para possivelmente propor adequacdes nas ementas das
disciplinas que compreendem este tema no projeto pedagdgico do curso de Design de

Moda da UEL. Para tanto, possui como objetivos especificos:

e Apresentar o contexto e a importancia da utilizag@o do desenho como

ferramenta para o Design de Moda;
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e Realizar levantamento bibliografico acerca dos diferentes tipos de

desenho utilizados no Design de Moda;

e Analisar as especificidades e relevancia destes tipos de desenho em

cada etapa do processo de desenvolvimento de produtos de moda;

e Verificar a validade dos principios e fundamentos existentes para a
utilizagdo do desenho de moda nas empresas de confec¢ao na cidade de

Londrina e regiao;

e Analisar os resultados obtidos e compard-los as ementas das
disciplinas de desenho do projeto pedagdgico do curso de Design de

moda da UEL;

® Sugerir adequagdes nas ementas destas disciplinas.

A relevancia desta pesquisa pode ser justificada pelo fato de que a
habilidade de desenhar é fundamental para o profissional do design de moda, visto que o
desenho é um instrumento utilizado em grande parte das etapas dos processos de criacao,

producdo e comercializacao de produtos de vestudrio.

No entanto, cabe ressaltar que a maioria das publicacbes que
apresentam esta tematica limita-se a reproduzir o trabalho de ilustradores consagrados ou
constituem-se em “manuais” que exemplificam o passo a passo para que o leitor possa
construir os seus préprios desenhos (HATADANI, 2009). Nesse sentido, percebe-se uma
caréncia de estudos que apresentem reflexdes mais aprofundadas acerca do desenho de

moda e de sua utilizagdo nos processos de desenvolvimento de produtos.

Apesar de ndo ser a Unica ferramenta para expressdo, comunicacdo e

registro de idéias utilizado pelos designers, o desenho é o canal mais utilizado atualmente
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na industria do vestuadrio. Por meio dele é possivel comunicar informacgdes que auxiliardo o
processo de desenvolvimento e fabricacdo da pecga, sejam elas técnicas, tais como
materiais, forma, textura e acabamentos, bem como subjetivas, como atitude, humor e
personalidade do publico-alvo. Além disto, é uma atividade de raciocinio, sendo essencial
para o processo de brainstorming®. Desta forma, sua utilizacdo objetiva e eficaz é
fundamental para que o processo criativo seja realizado de forma plena, e também para
que ndo ocorram problemas na decodificacdo das informac¢6es nas diferentes etapas de

desenvolvimento de produto, e consequentemente, atrasos ou falhas na producao.

Todavia, ainda existem ruidos no que diz respeito as diretrizes de ensino
para a representacao grafica no design de moda. Isto pode ser percebido pela quantidade
de publicagdes que possuem nomenclaturas e metodologias de construcao diferentes, e
algumas vezes controversas, para as linguagens de desenho, fato que serd abordado mais
a fundo no item 1.4 Representacdo Grdfica no Design de Moda. Estas divergéncias geram
dificuldades no ensino de tais linguagens, ja que ndo existem direcbes exatas a seguir, e

consequentemente, padroniza¢ao dos conceitos de representagao.

Por consequéncia, a falta de padronizagao no ensino gera a falta de
padronizacdo no mercado de trabalho. Além disto, de acordo com Suono (2007), é comum
que cada empresa faca suas préprias regras em relacdo ao desenho, adaptando as
metodologias existentes as suas necessidades. Desta forma, o novo profissional acaba se
ajustando a estas regras e isto realimenta o ciclo, fazendo com que a comunicacao entre a
academia e a industria seja cada vez mais prejudicada. Cabe lembrar que a falta de

fundamentacao cientifica nesse processo gera descompassos ainda maiores.

Logo, fica claro que, no que diz respeito a utilizacdo do desenho no
contexto atual da indlstria do vestudrio, € necessdaria uma sistematizacao de
conhecimento para ser aplicada na pratica profissional, com a finalidade de reduzir os

problemas de comunicacdo existentes. E determinante, portanto, que os cursos de Design

4 Brainstorming (termo traduzido literalmente como “tempestade cerebral”) é uma sessdo de busca e agitacao de idéias
para a solugdo de problemas, muito utilizada na atividade projetual do design. E uma técnica que pode ajudar em
muito a elaboracdo de idéias criativas (GOMES FILHO, 2006).
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de Moda sejam responsaveis por entender as questdes que envolvem esta sistematizacao
para adequar suas estruturas curriculares as necessidades reais das empresas, a fim de
capacitar seus alunos e futuros profissionais para atuarem de forma satisfatéria no

mercado de trabalho.

Porém, isto ndo quer dizer, absolutamente, que a industria deva ditar
sozinha, os parametros para estes estudos, afinal, a academia tem o importante papel de
promover a integragao entre as esferas produtivas e cientificas, formando profissionais
que no futuro inovardo os processos industriais. Sendo assim, os cursos devem definir
limites nestas adaptacdes, fazendo com que as necessidades das empresas sejam sanadas,

mas ao mesmo tempo ndo deixando de contemplar as teorias cientificas mais adequadas.

Nos ultimos anos, algumas pesquisas tém surgido com o intuito de
discutir estes e outros problemas que envolvem esta tematica, e assim, buscar o
aperfeicoamento do ensino do desenho de moda’. Verifica-se, porém, que a quantidade
destas investiga¢Oes ainda é pequena, talvez pelo fato de se tratar de um tema dificil e de
certa forma polémico (ja que, infelizmente, ainda ndo hd caminhos que apontem para uma
solucdo para o problema de forma mais determinante). Neste sentido, o presente trabalho
busca contribuir para este processo de elaboracao de conhecimento, trazendo a tona
novamente a discussdo, desta vez com enfoque diferente das pesquisas anteriormente

citadas.

Para melhor abordar e esclarecer os assuntos até aqui apresentados, a

organizacdo desta pesquisa segue a seguinte estrutura:

e O Capitulo 1 descreve parte da Revisdo Bibliogrdfica, onde s&o

abordados assuntos como o Design e o Design de Moda;

e O Capitulo 2 apresenta a segunda parte da Revisdo Bibliogrdfica,

compreendendo o0s assuntos: a Representacdo Grdfica e a

5Como é o caso das dissertagcdes de mestrado de Suono (2007), Gragnato (2008) e Puls (2003).
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Representacdo Grdfica no Design de Moda. Este Ultimo item enfatiza,
ainda, as linguagens de desenho de esboco, desenho de estilo e

desenho técnico de vestudrio.

e O Capitulo 3 contempla os Procedimentos Metodoldgicos da pesquisa.
Aqui sdo identificados o Tipo de Pesquisa; o Instrumento de Coleta de

Dados; os Agentes Participantes e a Estruturacdo da Pesquisa.

e O Capitulo 4 traz a Apresentacdo e Discussdo dos Resultados. Os dados
obtidos serdo analisados e comparados a revisdo bibliogréfica e as
ementas das disciplinas de desenho da Universidade Estadual de

Londrina.
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CAPITULO 1

1.1 DESIGN

Esclarecer o que é design ndo é tarefa fdcil, j4 que sdo indmeras as
tentativas de autores em definir os limites da sua atuagdo. Nao é pretensdo deste trabalho
realizar uma completa investigacao sobre o tema, mas sim, apresentar algumas concisas
interpretacdes, além de um breve histérico, a fim de contextualizar o leitor para o
esclarecimento das atividades realizadas pelo profissional do design de moda. Estas e

outras questdes serdo mais aprofundadas no préximo item desta pesquisa.

O termo ‘“design” teve sua primeira definicdo documentada no ano de
1588 no Oxford English Dictionary, que o determinou como “um plano ou um esbog¢o
concebido pelo homem para algo que se ha de se realizar, um primeiro esboco desenhado
para uma obra de arte ou um objeto de arte aplicada, necessario para a sua execugao”
(PIRES, 2008, p.96). Entretanto, foi a partir do século XIX que a palavra passou a ser
utilizada de forma mais frequente, quando esteve especialmente vinculada a industria

téxtil:

[...] surgem primeiramente na Inglaterra e logo depois em outros paises
europeus um numero consideravel de trabalhadores que ja se consideravam
designers, ligados principalmente, mas ndo exclusivamente a confec¢do de
padr&es ornamentais na industria téxtil (DENIS, 2004, p.18).

Foi durante a propagacao da revolucao Industrial no século XIX que o
termo “design” veio a tona, resultante da evolucdo ocasionada pelas mudangas dos
processos de producdo artesanal para os novos processos industriais e a consequente
demanda por profissionais para atuarem neste novo cendrio. Em um primeiro momento, o
termo foi empregado no sentido de atividade artistica, e esteve relacionado
primordialmente as questdes estéticas e formais dos produtos. Porém, de acordo com

Santos (2010, p.3):
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Posteriormente, foi destacado o compromisso do profissional em torno dos
processos produtivos e das atualizagdes tecnoldgicas. Num terceiro momento, o
design aparece como coordenagdo, integrando contribuicbes de diferentes
especialistas, trabalhando desde a especificagdo de matéria-prima, producdo,
utilizagdo e destino final do produto. Estes conceitos tanto se sucederam como
coexistiram.

Assim, ao longo dos séculos, o termo design foi assumindo contornos e
limites mais abrangentes e flexiveis. A partir do século XX, novas defini¢oes etimolégicas
para o termo foram sendo tracadas, e o design foi sendo cada vez mais sinalizado em

correspondéncia com os termos “projeto”, “programa” e “plano mental” (PIRES, 2008,

p.96).

Para Papanek (1995), o design é a base de toda atividade humana:
qualquer ato de planejar e programar, direcionado-o a uma meta desejada e prevista,
constituiria-se num processo de design. Design, portanto, seria o esforco consciente para
estabelecer uma ordem significativa a qualquer coisa. Esta “ordem” de pensamentos e
acoes citada pelo autor é de extrema importancia para o entendimento dos processos que
envolvem o design, ja que este ndo deve ser entendido como uma atividade empirica, mas

sim sistematica, que se configura por meio de metodologias.

Logo, é fundamental para o designer “[...] delinear uma conduta de
organizacao e articulagao de decisbes para nortear o desenvolvimento e realizagao do
processo” (MONTEMEZZO, 2003, p.15). Dolzan (2006, apud SUONO, 2007) complementa
esta afirmacdo ao dizer que a aplicagao de metodologias na atividade projetual é essencial
pois contribui significativamente na reducao de tempo e custos durante os processos

criativo e produtivo.

Porém, limitar a definicao do design a um processo metodoldgico nao

define, absolutamente, o seu significado. Maldonado (apud PIRES, 2008, p.32) afirma que:
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O desenho industrial (ou design) é uma atividade projetual que consiste em
determinar as propriedades formais dos objetos produzidos industrialmente. Por
propriedades formais ndo se entende apenas as caracteristicas exteriores, sendo,
sobretudo, as relagdes funcionais e estruturais que fazem com que um produto
tenha unidade coerente do ponto de vista, tanto do produtor, como do
consumidor.

Lobach (2001, p. 22) complementa a afirmacdo de Maldonado ao definir
o design como “o processo de adaptacao do ambiente artificial as necessidades fisicas e
psiquicas dos homens na sociedade”. Os autores contribuem, desta forma, para o
entendimento da importancia do consumidor em todo projeto de design. E ampliam este
entendimento, ao dizer que o design deve estar relacionado a todas as dimensées do

produto, sejam elas funcionais, estéticas ou simbdlicas.

Outras defini¢bes situam as atividades do design num patamar ainda
mais amplo que as anteriores. Diversos autores, entre eles Niemeyer (2000), Pires (2008) e
Denis (2004), concordam que o design caracteriza-se como uma atividade que atua em
todo o ciclo de vida do produto, desde a sua criacdo, até a fabricacdo, distribuicdo, uso e
descarte, a partir de uma perspectiva sistémica. Tal perspectiva converte o design em uma
atividade multi e interdisciplinar, que permeia todo o processo destinado a reproducao
industrial, realizando o equacionamento simultaneo de diversos fatores, sejam eles das
esferas produtivas, econdmicas, ergondémicas, antropoldgicas, sociais, ambientais ou

culturais.

De fato, o design apresenta pontos em comum com diversas dreas do
conhecimento. Assim como sao de conhecimento geral suas estreitas relacbes com a
arquitetura e a engenharia, existem também relacbes entre o design e a sociologia, a
ergonomia, a moda, a arte e o artesanato, entre outras. Esta inter e multidisciplinaridade
tornam o design uma atividade ndo apenas lucrativa em termos empresariais, mas também

essencial para o desenvolvimento sustentavel nos dias atuais.
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Entretanto, apesar dos esforcos dos tedricos para a solidificacao e
esclarecimento do significado da palavra “design”, o que ainda se observa € que, entre a
populacao em geral, o uso do termo banalizou-se, o que leva, muitas vezes, a sua utilizacao
de forma equivocada. Isto pode ser visto como consequéncia do fato de que a midia,
corriqueiramente, faz uso do mesmo para referir-se somente aos aspectos estéticos de
determinados produtos e servicos, gerando um entendimento do termo extremamente

superficial:

A palavra design, por ser estrangeira, recebe no Brasil conotagbes erradas que
muitas vezes seguem modismos de diferentes ordens; ocasionando com isto um
desentendimento quanto ao real sentido que a palavra denota. Encontramos em
diversos pontos do pais a empregabilidade da palavra das seguintes formas: hair
design, cake design, flower design, etc (SILVA, 2007, p.18)

Outro comum engano € a utilizacdo do termo ‘“design” para referir-se
somente ao desenho, ou seja, ao registro grafico do que se projeta. Esta também é uma
forma problemdtica de compreender o design, ja que a representacdo grafica faz parte do
processo de criacao e desenvolvimento no caminho projetual, porém de maneira alguma

abrange toda a complexidade da atividade.

De acordo com Denis (2004), esta confusdo ja esta contida na raiz
etimoldgica da palavra. O termo “design” deriva do latim ‘“designare”, que pode ser

traduzido como o ato de designar e o de desenhar. O autor afirma que:

[...] o termo j& contém em suas origens uma ambiguidade, uma tensdo
dindmica, entre um aspecto abstrato de conceber/ atribuir e outro concreto de
registrar/ configurar/ formar. A maioria das definicGes, porém, concorda que o
design opera a juncdo destes dois niveis, atribuindo forma material a conceitos
intelectuais (DENIS, 2004, p.16).

7

Para Denis, portanto, o design é entendido como uma atividade
projetiva, tanto no sentido de planejamento e criagdo, como no sentido de registro e
materializa¢do, pois, conforme afirma Gragnato (2008, p. 38), “o registro grafico é

conseqiiéncia do ato de pensar e nao pode estar desvinculado do pensamento
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intelectual”.

De maneira geral, vistas as definicbes mencionadas, no presente
trabalho o design é tratado como “[...] o conjunto de atividades, envolvendo quase todos
os departamentos de uma empresa, que tem como objetivo a transformacao de
necessidades de mercado em produtos ou servicos economicamente vidveis” (KAMINSKY,
2000, apud MONTEMEZZO, 2003). Neste sentido, é valido lembrar que se trata de um

processo criativo, provedor de solu¢Ges para problemas das diversas esferas da sociedade.

No Brasil, a profissdo ‘“designer” ndao é regulamentada, embora ela
conste no Catalogo Geral de Profissdes do Ministério do Trabalho. Existem, no entanto,

associacGes profissionais de carater cultural e representativo (ESCOREL, 1999).

De acordo com Albuquerque (2008), atualmente existem diversas
categorias profissionais para o design, tais como o design gréfico, o design de produto, o
design editorial, o design de embalagem, o design de moda, entre outros. Gomes Filho
(2006) relata que a drea tem sido cada vez mais fracionada em diversas especialidades,

devido as necessidades do préprio mercado.

A Tabela 1 exemplifica de que maneira as particularidades das areas de

atuagao do design encontram-se subdivididas no Brasil:
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Tabela 1 - Areas de atuacdo do Design

Contexto internacional Equivaléncia aproximada Contexto nacional
Industrial Design Design Industrial
Object Design Design do Objeto
Public Design Design de Equipamentos Urbanos
Furniture Design Design de Mobilidrio
Automobile Design Design Automobilistico
Computer Design Design de Computador
Hardware Design Design de Maquinas e Equipamentos Design de produto
Packging Design Design de Embalagens
Food Design Design de Alimentos
Jeweley Design Design de Jdias
Sound Design Design de Sistemas de som
Lighting Design lluminagdo
Textile Design Design Téxtil
Communications Design Design de Sistemas Comunicativos
Commercial Design Design Grafico
Corporate Design Design de Identidade Corporativa
Information Design Design de Sistemas de Informagdo Design Grafico
Tabletop Design Design de Editoragdo
Media Design Design de Meios de Comunicacdo
Software Design Design de Programas
Fashion Design Design de Moda Design de Moda
Interior Design Design de Interiores Design de Ambientes
Re-design Redesign Redesign
Conceptual Design Design Conceitual
Counterdesign Counterdesign
Antidesign Antidesign
Radicaldesign Radicaldesign Design Conceitual
Avant-Garde Design Avant-Garde Design
Bio-Design Bio-Design
Eco-Design Eco-Design
Universal Design Universal Design
Interface Design Design de Interfaces Design de Interfaces

Fonte: Gomes Filho, 1996

E notavel, porém, que ndo apenas no campo profissional, mas também no
campo da pesquisa cientifica, o design é subdividido em suas difusdes de conhecimento,
como mostra a Figura 1, que representa as diversas dreas de abrangéncia de artigos no

P&D no ano de 2006.
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14 %

Design de RHedes

Design de Jdias

Design de Jogos

Design e Etica

Design e Urbanismo
Design de Superficies
Dresign Taxtil

Design e Amb. Construido
Design de Interiores
Design da Informagio
Design e Estética

Design e Estudas de Suhj.
Design Edtarial

Design & Semidtica

 Mlat. & Proc de Fah.
Design de Maoda

Design de Produtos
Design Social

Design e Cultura

Design e Gestdo

Design e Ensino

Design e Sustentahilidade
Design Grafico

Design, Ergonomia e Usah.

Design de Proc. Int. e lmer.
Design de Interfaces Digitais

Design

Figura 1: As diversas areas do Design (distribuicdo de artigos por drea no P&D 2006)
Fonte: Amstel, 2006, apud Pereira, 2011

Analisando a Tabela 1 e a Figura 2, pode-se perceber que, no Brasil, algumas
especialidades possuem certo destaque tanto no ambito profissional quanto académico. E
o caso, por exemplo, do Design Grafico, do Design de Produtos e do Design de Moda.
Nota-se que esta Ultima categoria, esfera do design que a presente pesquisa tem como
foco, tem alto grau de representatividade, mesmo sendo, em compara¢dao, uma

modalidade mais nova.

Neste sentido, Pires (2008, p. 27) enfatiza que: “Podemos observar que,

cada vez mais, a moda e o design se aproximam e esta aproximag¢ao nao esta marcada
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apenas pela insercdo da palavra designer para nomear o profissional que atua no campo da
moda”. Mais do que isto, o que se percebe é que o conceito de design passou a fazer
parte do universo da moda, enquanto ao mesmo tempo a moda também passou a fazer

parte do design.

Entretanto, ndo se pode dizer que esta integracdo ocorreu de forma
simples, especialmente no Brasil. De acordo com Pires (2008), o rigor da ciéncia e do
método atrasou este estreitamento na academia, fato, sobretudo decorrente do

preconceito existente em relagao a moda.

Sendo assim, apesar dos pontos de interseccdo entre as duas areas
tornarem-se cada vez mais evidentes, por décadas a moda esteve estreitamente vinculada
a futilidade e a frivolidade, o que ocasionou uma resisténcia do design para acolhé-la no
contexto académico. Foi apenas no inicio do século XXI, no qual a moda tornou-se o foco
das atencdes nas esferas sociais, industriais e cientificas, é que esta relacdo tornou-se mais

amistosa, tanto na drbita profissional quanto académica (PIRES, 2008).

Considerando as reflex0es até aqui expostas, o préximo item desta
pesquisa realizara uma abordagem mais detalhada sobre o Design de Moda, de forma a

esclarecer a sua atua¢ao no ambito industrial e académico.
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1.2 DESIGN DE MODA

A palavra moda € relativamente recente na histdria da humanidade. O
termo, surgido no século XV, entre o final da Idade Média e inicio da Renascenga,
percorreu os séculos ampliando cada vez mais os seus dominios - principalmente a partir
do século XIX- e por isto, ainda hoje, torna-se tarefa impossivel realizar uma absoluta
definicdo de seus significados, j& que ndo ha unanimidade sobre o tema. Isto pode ser
justificado pelo fato de que as diversas defini¢des da moda focalizam diferentes aspectos

de suas manifestacdes (COBRA, 2007).

De maneira geral e bastante ampla, pode-se entender a moda como o
resultado do entrecruzamento de diversas dreas do conhecimento, podendo ser vista sob
os parametros da arte, da histdria, da sociologia, ou, ainda, do design (COBRA, 2007;

BAUDOT, 1999).

N&o cabe a este trabalho aprofundar a discussdo sobre as diversas
interpretacdes da moda, porém, algumas breves ressalvas histdricas e outras mais atuais
sobre algumas de suas acep¢des sao importantes para explicitar o caminho pelo qual, no
Brasil, a distancia entre ela e o Design comecou a se encurtar. Desta forma, posteriormente
ficardo mais claras algumas questdes relacionadas ao desenho de moda dentro do cendrio

da industria de confecc¢ao na atualidade.

A palavra “moda” ja foi compreendida como o conjunto de normas que
influenciam o modo como as pessoas se vestem, ou seja, o vestudrio (BUENO e CAMARGO,
2008). Esta definicdo ganhou forca na Europa apds meados do século XVIIl, com o
surgimento do conceito de “estilista”. Este profissional esteve, desde o inicio, vinculado ao
campo da arte, pois criava pecas de vestudrio exclusivas, com materiais carissimos,
produzidas sob medida e a mao, para consumidores das classes mais abastadas. Deste

modo, a moda até entdo era acessivel somente as classes mais ricas da sociedade.

Porém, de acordo com Bueno e Camargo (2008), a partir do século XIX,
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com o desenvolvimento da industrializacdo, parte do vestudrio passou a ser manufaturada,
e o preco dos materiais de confec¢do caiu radicalmente. Este fendmeno orientou a

instalacdo de um novo “sistema moda” nas civilizages ocidentais.

Lipovetsky (1989) definiu este sistema como “A moda dos 100 anos”:
tratava-se de um sistema de producdo e difusdo de produtos do vestudrio desconhecido
até entao e que se manteria com grande regularidade, de 1850 a até aproximadamente
1950. Funcionava basicamente desta forma: Paris era a capital da moda feminina, e
Londres, da moda masculina. Os estilistas destas capitais determinavam o que seria a moda
em grande parte do mundo ocidental. Sendo assim, pequenas confeccbes francesas
seguiam estas regras e produziam as roupas da moda sob medida para seus clientes de
alto poder aquisitivo. Porém, a diferenca é que, ao mesmo tempo, exércitos de costureiras
passaram a produzir roupas mais baratas para a classe média baseadas nestas “modas”,
ainda que incompardveis em termos de qualidade. Enquanto isto, confec¢fes industriais
fabricavam roupas acessiveis as classes operdrias. Neste sentido, Lipovetsky (1989) afirma

que a moda passou a ser democratizada.

A moda moderna caracteriza-se pelo fato de que se articulou em torno de duas
industrias novas, com objetivos e métodos, com artigos e prestigios sem duvida
nenhuma incompardveis, mas que ndo deixam de formar uma configuragao
unitdria, um sistema homogéneo e regular na histéria da produgdo das
frivolidades. A alta-costura de um lado, a confec¢do industrial de outro
(LIPOVETSKY, 1989, p. 70).

Bueno e Camargo (2008, p. 166) enfatizam: “A decisdo dos criadores de
Paris de usar certo tipo de material ou acessdrio tinha fortes consequéncias para a
inddstria téxtil ocidental, afetanto o preco dos tecidos e até mesmo a sobrevivéncia de
centenas de fabricas”. Este sistema, portanto, influenciou de maneira definitiva a forma
como as roupas foram criadas, produzidas, comercializadas e utilizadas, desde meados do
século XIX até a metade do século XX, quando a Alta-costura comeca a perder o estatuto

de vanguarda que até entdo a caracterizava.
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A partir da década de 1950, com o surgimento do prét-a-porteré, muda-se
novamente a légica da producdo industrial de vestudrio. Este novo sistema, diferente da
confeccdo tradicional anterior, buscava a producdo industrial de roupas acessiveis a todos
os segmentos da sociedade, que tivessem contetido de “moda”- inspiradas nas tendéncias
do momento - unida a qualidade. Para tanto, o prét-a-porter propunha a integracao entre a
industria, @ moda e os estilistas, com o objetivo de oferecer valor estético e acabamento
superior aos consumidores. Isto, evidentemente, sé foi possivel gracas aos progressos
tecnoldgicos, que tornaram possivel a fabricagao de produtos em série com alta qualidade

e preco baixo.

Nesta época, comegou-se a compreender a moda como uma vontade de
expressao de valores de identidade social, ndo necessariamente ligada a questao das
classes sociais. Este novo conceito foi responsdvel pelo pensamento de adequacdo do
vestudrio aos consumidores, e perdura até os dias de hoje, com as devidas mudangas

derivadas da globalizacao.

Neste contexto, pode-se perceber que a partir de 1950, a fabricacdo de
produtos de moda passou a se afastar gradativamente do campo da arte, ao mesmo
tempo em que foi se aproximando do campo do design, conforme afirma Lipovetsky (apud

ROGAR, 2002):

No século XIX e até a primeira metade do século XX, a moda era mais artistica. Na
época de globalizacdo, é necessdrio ter um bom faturamento, sem riscos. Hoje,
escuta-se mais 0 que as pessoas querem usar. A maior parte da inddstria da moda
em todo o mundo observa o que o consumidor quer e produz dentro dessa
demanda. Isso ndo significa pasteurizagdo. As pessoas se vestem de forma muito
parecida, mas ndo podemos dizer que ndo ha individualidade. Hoje, o
individualismo é escolher, dentro da oferta, o que mais agrada. E mais psicoldgico
que estético.

Atualmente ainda existem discussdes a respeito da distincdo entre as

profisses “estilista” e “designer de moda”, baseada na premissa de que o designer de

6 Prét-a-porter: expressao francesa que em portugués pode ser traduzida como “pronto para levar”.
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moda estaria relacionado ao campo do design, ou seja, da industria e da concepcao de
produtos voltados a atender as necessidades dos consumidores, enquanto o estilista
estaria relacionado ao campo da arte, sendo desvinculado das questdes que envolvem o
mercado. Porém, é importante ressaltar que estas reflexes ndo apontam para uma

separacao incisiva entre o design, amoda e a arte.

Como afirma Flusser (apud PIRES, 2008, p.45), a partir do século XIX, “A
cultura burguesa moderna fez uma divisdo entre o mundo das artes e o da tecnologia e
maquinas; assim a cultura dividiu-se em dois ramos exclusivos: um cientifico, quantificavel
e “duro”, o outro estético, avalidvel flexivel”. No entanto, o autor defende que esta visdo
cartesiana ndo é sustentada por justificativas aceitaveis, tomando como exemplo o préprio
design, que formou uma ponte entre a arte e a industria, expressando uma ligacao interna

entre arte e tecnologia.

Tanto a arte como o design e a moda existem em razdo da atividade humana; da
interferéncia do conhecimento humano sobre a matéria que, somada ao universo
do sensivel, e da estética, d4 forma ao objeto. O design soma estas relagdes ao
objetivo de uma proposta, por vezes entendida como fungdo a ser alcancada.
Mas € importante verificar aqui que a fun¢do na contemporaneidade ndo é

restrita apenas a utilizacdo de um objeto, é também relacionada a satisfacao,
frui¢do, a experiéncia, ao valor, a realiza¢do de uma acdo (PIRES, 2008, p.38).

Assim, fica evidente que o projeto de produtos de moda é equivalente
ao projeto de produtos de qualquer ordem, visto que o produto de moda é considerado
qualquer elemento ou servico que conjugue as propriedades de criacdo, qualidade,
vestibilidade, aparéncia e preco, a partir das vontades e anseios do segmento de mercado

ao qual o produto de destina.

N3o apenas estas, mas muitas outras interseccbes podem ser
encontradas entre o design e a moda. De maneira geral, pode-se dizer que ambos

trabalham norteadas pelo (a) (s):
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® Planejamento, concep¢do e producdo de produtos ou servicos

orientados ao futuro;
® Busca porinovacao;
e (riatividade;

e Experimentacdo de formas, de tecnologias e de informacées,

visando a melhor e mais adequada aplicagdo de um produto;

e Pesquisa de referéncias culturais, estéticas, simbdlicas e

tecnoldgicas;
e Multi e interdisciplinaridade;
® Busca por solu¢des para problemas do cotidiano;

e (Campos de relagdo associados a cultura, a linguagem, a

tecnologia e ao usudrio;

® Valores pertinentes ao campo da arte, ao mercado e a industria;

Considerando o atual panorama brasileiro industrial do setor de
vestudrio, que como ja citado evidencia um mercado em continua ascensao, observa-se
que a solidificacdo e profissionalizacdo do setor dependem de ag¢bes voltadas para o
gerenciamento e planejamento de todas as etapas produtivas, entre elas, o
desenvolvimento de produtos. A demanda por profissionais capazes de atuar de forma
sistémica, articulando de maneira interdisciplinar todas as questdes relacionadas ao

mercado, a producdo, a cultura e a tecnologia, é cada vez maior (PIRES, 2008).

Para Montemezzo (2003), esta articulacdo pode ser facilitada pela
utilizacao de diretrizes metodoldgicas, que podem contribuir tanto para a organizacao do
processo criativo quanto para a capacidade de sintese e direcionamento de critérios para
decisGes projetuais. A autora ressalta que, deste modo, o processo criativo afasta-se da

idéia romantica da “inspiracdo”, ou seja, da visdo do criador como “génio”, partindo para
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uma atuagao mais profissional, técnica e, portanto, real. Além destes fatores, a aplicacao

de metodologias no processo de concep¢do de novos produtos pode contribuir também

para a reducao de tempo e, consequentemente, de custos de produgao.

Na Tabela 2, Montemezzo (2003) sintetiza o percurso do

desenvolvimento de produtos de moda, em sintonia com as fases delimitadas por Lobach

(2001) para projetos de design:

Etapas

Planejamento

Tabela 2. Etapas e a¢des no desenvolvimento de produtos de moda
Acoes
Percepgao do mercado e descoberta de oportunidades.

Andlises/expectativas e histdrico comercial da empresa.

Idéias p/ produtos / Identificagdo do problema de Design.

Defini¢ao de estratégias de marketing, desenvolvimento, producdo, distribui¢do e vendas.

Defini¢do do cronograma.

Especificacao do

Andlise e defini¢do do problema de Design (diretrizes).

Sintese do universo do consumidor (fisico e psicolégico).

Pesquisa de contetido de moda (tendéncias).

Projeto Delimitagdo do projeto (objetivos).
Delimitacao Geracdo de conceitos e definicdo do conceito gerador.
Conceitual

Defini¢ao de principios funcionais e de estilo.

Geragao de
Alternativas

Geracdo de alternativas de solu¢ao do problema. (esbocos/desenhos, estudos de modelos).

Defini¢des de configuracao, materiais e tecnologias.

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

Detalhamento de configurac&o. (desenho técnico).

Avaliagdo e Desenvolvimento de ficha técnica, modelagem e protdtipo.

Elaboracdo Testes ergonémicos e de usabilidade.
Corre¢des/adequacdes.

Realizacdo AvaliagGes técnicas e comerciais apuradas.
Correg6es/adequagoes.

Graduagao da modelagem.

Confecgdo de ficha técnica definitiva e pega-piloto. (aprovagdo técnica e comercial do(s) produto(s)).

Aquisicao de matéria-prima e aviamentos.

Orientagao dos setores de produgdo e vendas.

Definicdo de embalagens e material de divulgagao.

Produgao.

Lan¢amento do(s) produto(s).

Fonte: Montemezzo, 2003

Analisando a tabela, verifica-se que o trabalho executado no

desenvolvimento de produtos de moda abrange atividades que exigem do profissional

diferentes tipos de competéncias, sejam elas cientificas (nas etapas que envolvem a

pesquisa), técnicas (nas etapas de desenvolvimento), éticas e politicas (em todas as fases
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do projeto), ou, ainda, artisticas (nas etapas em que sdo fundamentais a expressdo,

linguagem visual e processo criativo).

As competéncias cientificas garantem que o profissional serd capaz de
investigar e interpretar fundamentos tedricos para a compreensdo do contexto histdrico,
sociocultural, simbdlico e mercadolégico em que atua. J& as competéncias técnicas
viabilizam a aplicacdo destes fundamentos, enquanto as competéncias éticas e politicas

direcionam a atuagao profissional para o respeito a sociedade e ao meio ambiente.

A Ultima competéncia, a artistica, diz respeito a expressividade criativa,
ou seja, a capacidade de registrar e transmitir aquilo que se pensa, cria e projeta. Pode-se
dizer que esta competéncia se materializa por meio da utilizagdo de ferramentas
especificas que o designer precisa conhecer e dominar, como o desenho, objeto de estudo

deste trabalho.

E certo que existem outros tipos de ferramenta que auxiliam o designer
a expressar e organizar o seu trabalho, além do desenho. Por exemplo: na etapa
“Planejamento”, Montemezzo (2003) cita a construcdo de painéis imagéticos como
ferramenta necessaria para a traducdo de referéncias formais e estéticas. Outro exemplo
encontra-se na etapa de “Geracdo de Alternativas”, em que Montemezzo cita a
modelagem tridimensional (também chamada de moulage ou drapping’) como importante

recurso para a expressao e elaboracdo de idéias criativas.

Desta forma, esta pesquisa pretende, ao contextualizar a ferramenta
desenho no processo metodoldgico de desenvolvimento de produtos de moda, evidenciar
a sua importancia para a organizacao dos processos criativos e execu¢ao dos processos

produtivos.

Porém, é preciso aprofundar os conhecimentos acerca da representacdo

" Moulage ou drapping é uma técnica de modelagem da vestimenta que permite desenvolver a forma diretamente sobre um
manequim técnico, o qual possui as medidas anatdmicas do ser humano. Pode ser utilizada para elabora¢do de bases de
modelagem; para interpretacdo e viabiliza¢do de modelos ja concebidos; ou como instrumento de criagcdo (PIRES, 2008).
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grafica. Conforme evidencia Suono (2007, p. 23) “Se o desenho tem como uma das
principais finalidades a comunicacao de uma idéia, devemos lembrar que essa comunicac¢ao
sé ocorrera quando houver clareza na transmissdo das suas informacgdes”. Desta maneira,
torna-se necessaria uma abordagem bibliografica acerca do desenho, suas finalidades e

propdsitos, primeiramente de maneira geral, e depois, especifica para a drea de moda.
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CAPITULO 2

2.1 REPRESENTACAO GRAFICA

O desenho remete suas origens aos primdrdios da humanidade, em
resposta a necessidade do ser humano de representar aquilo que dificilmente conseguiria
descrever em outra linguagem que ndo a representacdo gréfica. Ele pode possuir formas
diferentes de linguagem: ha o desenho artistico, que se caracteriza por uma maior
liberdade de criagao e subjetividade; e 0 desenho técnico, que objetiva a comunicacao de
idéias para posterior materializacdo de um objeto, artefato ou construcdo. Nesta
configuracdo, o desenho revela-se como uma ferramenta “[...] rapida, eficaz, versatil e

econdmica” (RIEGELMAN, 20064, p. 10, tradu¢do nossa).

De acordo com Santos (2003, p.18), a utilizacdo do desenho na
concepcdo e producdo de produtos € fundamental devido ao seu cardter projetivo,
funcionando como um suporte de informacdo, qualquer que seja o seu objetivo. Para

ilustrar esta afirmacdo, o autor classifica as principais fun¢des do desenho:

¢ Desenho como ferramenta de raciocinio: a atividade de desenhar,
assim como de projetar, sao antes de tudo atividades mentais. Surgem
primeiramente as idéias que depois sdao expressas principalmente
através do desenho, dependendo do tipo de projeto. Os objetos e
mecanismos mais complexos requerem um esforco maior do raciocinio
Iégico e diversos fatores sao processados simultaneamente. Assim, a
expressao na forma de desenho oferece um suporte para a memoria
de curto prazo, ao transferir as idéias para o papel e cumulativamente

promover alteragées que facilitam a busca por solugdes.

® Desenho como forma de evitar ambigiiidades na comunicagao:

normalmente o projeto é concebido e executado por pessoas
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diferentes, visto como um trabalho de equipe, que requer uma
maneira de promover a comunicacdo entre os membros, sem
ambigiiidades. Em determinada fase do projeto, somente o desenho
pode garantir que o resultado final seja exatamente como o planejado

ou idealizado, tornando-se indispensavel a partir de entao.

e Desenho como forma de transmissio de conhecimento: as
informacdes referentes aos projetos sdo registradas principalmente na
forma de desenho, entre outras formas de registro. Isto é fundamental
para que a transferéncia dos conhecimentos adquiridos no processo
seja transmitida para as futuras geracbes. Nas empresas atuais, o
conhecimento acumulado tem maior valor do que o prdprio

patrimdnio material.

® Desenho como documentac¢do: o cardter documental atribuido ao
desenho pode fornecer a protecdo aos direitos autorais do projeto
através do processo de patente do mesmo, onde é fundamental a

existéncia de um desenho técnico.

® Desenho como processo de solu¢do de problemas: tanto a geometria
plana como a descritiva, fornecem uma base tedrica e matematica para
resolucao de problemas em todo tipo de projeto. Problemas de
montagem, aproveitamento de espaco, estruturacdo, entre outros,

podem ser mais bem resolvidos quando amparados pelo desenho.

® Desenho como forma de simular a realidade: a simples execucao de
um desenho pode prever os problemas que surgiriam na construcao do
produto propriamente dito, reduzindo consideravelmente o custo de

desenvolvimento de projetos.
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¢ Desenho como forma de expressdo: a concepc¢ao de um produto em
equipe requer a defesa de idéias por convencimento de diversos
membros dessa equipe, para garantir uniformidade de pensamento.
Posteriormente, o convencimento estende-se aos diversos setores da
empresa. Além disso, o resultado final quanto ao estilo do produto, ¢é
influenciado de certa maneira pela capacidade de representagao do

desenhista, ou seja, pela expressao do desenho.

Santos (2003) aponta, ainda, que as transformacgdes ocorridas em
funcdo da revolugdo digital alteraram os meios de produgdo, e consequentemente, o

desenho também passou a sofrer transformacées:

Desde a Grécia antiga até os dias atuais, passando pelos periodos do
Renascimento, da Revolucdo Industrial e da Bauhaus, o desenho se mostra como
ferramenta bdsica de desenvolvimento de todo tipo de projeto construtivo, mas
sujeito a uma profunda revisdo com o advento dos meios eletronicos de
producdo de desenhos. Através dos tempos, o desenho sempre foi parte
importante em qualquer processo projetual. Porém, atualmente estd em curso
uma verdadeira revolu¢do no processo de projeto de produtos como nunca visto
antes, através do uso de computadores (SANTOS, 2003, p.18).

De fato, o surgimento dos softwares graficos potencializou os
procedimentos do desenho, tornando sua execu¢do muitas vezes mais rapida e
relativamente mais barata. Softwares gréficos podem conferir maior velocidade na
producdo dos tracos, além de permitirem efeitos de volumes, cores e texturas com apenas
um clique. Deve-se também ressaltar os programas em 3D, cujas caracteristicas
possibilitam aos designers a visualizagao dos objetos projetados no espaco tridimensional,
0 que permite a andlise prévia de situacdes, fendbmenos, problemas e solu¢bes antes
mesmo da materializagdo do objeto (GONCALVES, 2009). Porém, é necessdrio salientar que
a utilizag@o destes programas ndo substitui ou desconsidera, de forma alguma, os meios

tradicionais de desenho. Nascimento (2010, p. 32) corrobora esse pensamento:
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Hoje é comum que cada designer trabalhe a frente do seu computador, do
comeco ao fim do projeto. Porém, vdrios estudos e pesquisas que confrontam os
meios tradicionais (ldpis e papel) com os meios informatizados no processo
criativo, apontam que o meio tradicional ainda leva vantagem em relagdo ao
meio informatizado [...] Segundo Carvalho et. al. (2005) as midias tradicionais, se
comparadas as midias digitais atualmente usadas, sdo mais fluidas e mais
apropriadas para o desenvolvimento rdpido e inicial das ideias, o estimulo a
imaginagdo, a investigagdo livre, a referéncia cruzada intencional e randémica de
fontes diversas, a manipulagdo e visualizacdo de escala, a expressdo de estados
emocionais etc. As midias digitais sdo bastante adequadas as fases de
desenvolvimento do projeto, j& que estas exigem niveis mais altos de definicdo
geométrica e a elaboracdo e coordenacdo de complexidade e detalhes,
permitindo a fécil articulagdo e a geracdo de mdiltiplos pontos de vista.

Deve-se atentar, também, ao fato de que saber desenhar vai muito além

de dominar a técnica com a qual sdo realizados os tracos, pois requer a utilizacdo de
;. . . . 8 .

saberes tedricos e capacidades perceptivas particulares”, independente da ferramenta

escolhida - seja ela manual ou digital.

De acordo com Edwards (2000), desenhar é uma habilidade que pode
ser desenvolvida, assim como andar de bicicleta, ler ou esquiar. Para a autora, saber
desenhar realisticamente ndo se trata de magica ou “dom’” pessoal, mas deve-se ao
desenvolvimento de habilidades parciais (tais como percepcdo do todo, de espacos,
bordas, relagdes entre os elementos, luzes e sombras), que se integram em uma habilidade
global. Com a pratica, e com o tempo, esta habilidade global pode tornar-se automatizada,
agucando a sensibilidade estética e a capacidade de ver com clareza e profundidade cada
vez maiores. “[...] O processo de desenhar [...] é tdo interligado com o processo de ver,

que mal dele pode se separar” (EDWARDS, 2000, p.28).

Como ja citado por Santos (2003), e Suono (2007), a capacidade de
transmitir graficamente aquilo que se quer comunicar é de fundamental importancia para
os profissionais do design. Isto porque, em projeto de produtos, o desenho ndo §é,
absolutamente, um fim em si mesmo, ou seja, ndo tem cardter artistico, mas deve ser

utilizado como um canal, pelo qual as idéias do designer tornam-se visiveis e podem ser

8 Por exemplo: de acordo com Gongalves (2009), ter em mente a teoria da geometria é fundamental para a realizacdo de
um bom desenho de produto. Sua pesquisa nos mostra que o ensino da disciplina de Geometria pode ser
potencializado pelo uso dos meios computacionais, 0 que demonstra uma interessante via de mao dupla.
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discutidas, repensadas e materializadas. Conforme afirma Gomes (2011), “o estudante
despudorado graficamente para representar suas impressdes [...] facilmente, iluminara

suas idéias para o projeto”.

Mas é importante destacar que o designer precisa tanto comunicar as
idéias que ainda estdo em sua mente, quanto representar aquilo que ja foi projetado. Em
vista disto, o dominio do desenho oferecerd condi¢cbes para interpretacbes adequadas
daquilo que pretende comunicar. Neste sentido, Suono (2007) afirma que, mesmo que o
designer tenha alto nivel de conhecimentos criativos, técnicos e produtivos, a dificuldade
na transmissdo de idéias de projeto a outras pessoas pode provocar falhas e prejuizos

significativos durante a fase de materializagao do produto.

Com o objetivo de minimizar estas falhas, o uso da ferramenta desenho
requer alguns cuidados quanto ao direcionamento da sua aplicagao. Isto explica porque,
em um projeto de produtos de moda, a representacdo grafica deve possuir diferentes
caracteristicas em cada fase do projeto em que se encontra, j4 que, para que os fins
comunicativos de cada etapa possam ser alcancados, a escolha de um meio adequado para

a sua construcdo é de fundamental importancia (SUONO, 2007).

Gragnato (2008, p. 39) complementa esta afirmativa ao refletir que:
“[...] no design de moda, o desenho possui caracteristicas especificas e se modifica em
funcao da etapa em que ele é utilizado, tanto nos processo produtivos, quanto nos

processos de comunicacdo e comercializacao dos produtos de moda”.

Logo, levando em consideracdo as afirmacOes citadas, torna-se
necessario que esta pesquisa realize uma investigacdo sobre o desenho no Design de
Moda, a fim de esclarecer quais sdo estas especificidades e delimitar:

e As fases do projeto em que o desenho faz-se necessario;

e AsfungOes e objetivos especificos de cada tipo de desenho;
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e As caracteristicas que a linguagem do desenho deve possuir em cada

uma destas fases, de acordo com a bibliografia existente;

e E finalmente, os fatores que determinam a utilizacdo destas

linguagens.

Estas questdes serdo tratadas no seguinte item da presente pesquisa,
onde serao também apresentados: as linguagens de desenho de moda que constam na
bibliografia especializada; quais categorias de desenho de moda serdo estudadas neste
trabalho; e aimportancia do conhecimento das proporc¢des do corpo humano e da matéria-

prima téxtil para a qualidade do desenho.
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2.2 REPRESENTACAO GRAFICA NO DESIGN DE MODA

Para Riegelman (20063, p.9), sdo dois os motivos pelos quais o0s
desenhos de moda sdo realizados: “Primeiro, para ilustrar de que maneiras as roupas que
jd existem podem ser modificadas pela posicdo, luz, estilo de cabelo, tom de pele,
acessorios e outras varidveis [...]” - neste propdsito, o desenho funcionaria no sentido de
comunicar informacdes subjetivas sobre o produto, por exemplo, a que publico se destina,
em que ocasiao pode ser usado, qual a sensagao que o produto provoca, entre outros. Em
segundo lugar, “para projetar novas vestimentas e acessdrios” - neste sentido, o desenho
é visto como ferramenta de concep¢do de produtos, com o objetivo de comunicar formas,
texturas, acabamentos, entre outros detalhamentos, para algo que ainda n3o foi

concretizado.

Outros autores, tais como Jones (2005), Blackman (2007), Morris (2006),
Gragnato (2007), Suono (2007) e Duarte (2010), entre outros, aprofundam ainda mais estas
questdes, explicitando com outros detalhes cada um dos objetivos do desenho de moda.
Apesar de nem sempre utilizarem a mesma nomenclatura para os tipos de desenho, ou
mesmo que as vezes 0s conceitos se misturem, pode-se dizer que concordam e se

complementam em diversos pontos.

Neste trabalho serdao esclarecidas todas as linguagens de desenho
citadas pelos autores acima’, algumas vezes alterando a nomenclatura utilizada por eles,
na tentativa de traduzir e agrupar as colocacdes de todas as publica¢bes. Tais linguagens

sao listadas a seguir:

1) Desenhos de esbogo: registros gréficos que possuem o objetivo de
expressar idéias que ainda ndo estdo totalmente formuladas,

orientando os processos de criagao e busca por solucdes;

9 Neste trabalho serdo abordados apenas os tipos de desenho citados por estes autores. Outros tipos desenhos, também
utilizados no desenvolvimento de produtos de moda, como por exemplo, o risco da modelagem plana, ndo serdo
abordados, pois envolvem outras discussdes que ndo aquelas apresentadas na introdugédo desta pesquisa.
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2) Desenhos de estilo: sdo executados para apresentar um projeto de

consideracao para possivel fabricacao;

3) Desenhos técnicos: desenhos que tém por finalidade a orientacdo da

fabricacao de uma pega;

4) llustragGes promocionais: tém a funcdo de promover uma marca ou
um produto de moda através da midia impressa ou eletrénica,
transmitindo principalmente conceitos, idealismos e

comportamentos.

Todavia, se as nomenclaturas para as linguagens de desenho de moda
surgem com pequenas diferencas entre os estudiosos, € unanime a afirmativa de que tanto
para a realizacdo de esbocos, como para os desenhos de estilo e desenhos técnicos, o

conhecimento das propor¢des do corpo humano é indispensavel.

E fundamental que o designer de moda perceba as rela¢des formais do corpo em
todas as suas posicdes, ou seja, frente, perfil, costas e meio-perfil [...]. Por meio
dessa visualizagdo, ele estabelece os critérios com os quais pretende trabalhar na
manipula¢do da forma do vestudrio sobre o tipo de corpo escolhido (SUONO,

2007, p-29).

Suono (2007) afirma, ainda, que sendo o corpo o suporte do produto de
vestudrio, tornam-se essenciais os estudos da anatomia humana e antropometria para o
designer de moda gerar suas criacfes. Da mesma forma, estes estudos sdo também
importantes para o desenho de moda, pois o que se representa no papel deve ter
coeréncia com o que serd produzido. Neste mesmo sentido, igualmente importante é o

conhecimento sobre os diferentes tipos de caimentos de tecidos, também conhecido
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como “panejamento’®” (Figura 2):

Figura 2: Desenho de estilo com representagao de panejamento
Fonte: http://www.clickmoda.com.br/tag/roupa/

Porém, cabe aqui ressaltar que no caso da ilustracio de moda
promocional, o compromisso com as propor¢des reais do corpo nao existe, ja que seu
objetivo € a comunicagao de valores subjetivos, como conceito de marca e estilo de vida,

antes mesmo da promoc¢do do produto em si. Conforme afirma Gragnato (2007, p.6):

Diferentemente do desenho técnico e do croqui [...], a ilustragdo permite uma
ampliacdo dos significados subjetivos. Entendida aqui como linguagem de
representacdo visual, a ilustracdo de moda traz elementos préprios deste
universo e vai mais além, incorporando e interpretando elementos culturais e
sociais [... ]. Isto significa dizer que a ilustragdo de moda traz consigo o “pulsar do
tempo”, pois carrega tracos desse tempo, valores e comportamentos, mudancas

10 Panejamento: O termo é usado para nomear a representacdo dos tecidos que vestem as figuras pintadas ou
esculpidas, assim como o caimento, as dobras, pregas e o efeito dos panos que o artista procura reproduzir numa
pintura ou escultura (ITAU, 2006)
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e oscilagdes, que influenciam a percepcdo e a concepgdo de novas estéticas. Ou
seja, a ilustra¢do de moda como andlise e interpreta¢do do espirito do tempo, da
época.

Observando a ilustra¢do abaixo (Figura 3), realizada por Alber Elbaz -
uma campanha publicitdria veiculada pela empresa multimarca H&M para promover uma

parceria com a grife Lanvin, em 2010 - fica simples compreender estas afirmacoes:

Figura 3: llustracdo promocional Lanvin for H&M
Fonte: http://ilikethis.co/2010/11/22/lanvin-for-hm-illustrations

Ao analisar a ilustra¢do, percebe-se que nenhuma das figuras humanas
representadas possui as proporcdes corpdreas normais ou mesmo definidas. Também nao
se pode compreender com exatiddo as minucias dos produtos, tais como acabamentos e
aviamentos. Em contrapartida, a atmosfera luxuosa e ao mesmo tempo bem humorada é
evidente. Busca-se, assim, que o consumidor identifique-se com o conceito e deseje

adquirir os produtos.

Considerando estas particularidades da ilustracao publicitaria de moda,
torna-se importante adiantar que este trabalho ndo a incluird como linguagem a ser
estudada, visto que ela ndo participa diretamente do processo de desenvolvimento de

produtos, mas sim do que se pode chamar de “pds-producdo” — etapa em que entram em
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acdo as estratégias de venda e marketing para determinada colecdo. Justifica-se esta

escolha, ainda, pela afirmacdo de Duarte (2010, p.57):

O desenho de moda é elaborado por estilistas que podem ser chamados de
designers, uma vez que eles passam a materializar o desenho do papel,
modificando até mesmo o gosto ou os desejos da sociedade. A ilustragdo de
moda, por sua vez, pode ser elaborada por qualquer pessoa, desde estilistas até
publicitarios ou mesmo pessoas comuns que possuam outras formagdes, desde
que o objetivo desse desenho seja voltado para o vestudrio e que o mesmo
circule entre as midias.

Portanto, a seguir, este trabalho detalhard com mais profundidade cada
uma das linguagens de desenho utilizadas durante o processo de desenvolvimento e
producao de produtos de moda: os desenhos de esbocgo, os desenhos de estilo e os

desenhos técnicos.

2.2.1 Desenho de esboco

Na tabela proposta por Montemezzo (2003), vista no item 1.2 deste
trabalho, o desenho de esbogo é a primeira das linguagens de representagdo grafica a
aparecer no processo de desenvolvimento de produtos de moda, na fase de “Geracdo de
Alternativas”. Isto porque este tipo de desenho possibilita a rapidez de expressao das
idéias, ao mesmo tempo em que possui um baixo custo, configurando-se como a
ferramenta ideal para esta fase projetual, que tem como objetivo a busca por solu¢do de

problemas.

O esbogo caracteriza-se como um desenho 3agil, realizado a mao, apenas
com papel e ldpis. Por meio dele, o designer consegue reproduzir todos os seus
pensamentos, sem barreiras de restricao, assim como num brainstorming. Idéias
equivocadas misturam-se a boas idéias, mas isto ndo € um problema neste momento, visto
que esta linguagem permite que as modificacdes necessdrias sejam realizadas

continuamente e de forma bastante rapida.
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Cabe ressaltar que os objetivos do desenho de esboco nao permitem a
preocupagdo e o compromisso com a representacao dos pormenores dos produtos.
Porém, apesar desta caracteristica informal, a qualidade deste desenho depende de
algumas varidveis imprescindiveis para sua construcdo, tais como proporcao, simplificacao

e tracado (SUONO, 2007).

O esbogo construido de forma desproporcional acaba tendo pouca utilidade na
comunicagdo, pois descaracteriza as informagdes representadas no desenho,
comprometendo sua interpretacdo. A simplificagdo também se torna prioridade
na constru¢do de um bom esbogo de projeto. Isso porque o uso de elementos
graficos desnecessarios pode dificultar, significativamente, a compreensado das
informagdes graficas do desenho (SUONO, 2007, p.29).

Além disto, o autor afirma que o tracado do esbogo deve ser realizado

com um tragado firme e limpo.

De acordo com Morris (2006), o corpo humano pode ou ndo ser
representado no esbogo, assim como aviamentos e acabamentos. Estes detalhamentos

devem ser representados apenas quando essenciais, como pode ser visto na Figura 4:
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Figura 4: desenhos de esbogos de produtos de moda

fonte: http://omegasama.deviantart.com/art/Fashion-Sketches-126506676

Analisando a figura, pode-se perceber que os desenhos foram realizados
de forma rdpida, pois os elementos aparecem na pagina de forma aleatdria e muitas vezes
se sobrepdem. Além disto, os tracos sao soltos e imprecisos. Algumas alternativas sao
reformuladas e redesenhadas com dispositivos diferentes, enquanto outras parecem ter
sido bastante equivocadas, pois o autor nem sequer quis levar a idéia adiante (como na
saia com um “x” sobre ela). Verifica-se também que, embora tenham sido realizados de
forma descontraida, o autor possui um bom dominio das proporc¢des do corpo humano e
de panejamento, e seu tracado é firme e bastante objetivo. Os detalhamentos essenciais
para a compreensdo da peca foram bem representados (como caimento de tecidos,
botbes e martingales), porém, detalhes como acabamentos internos, forros ou dispositivos

de abertura foram desconsiderados.
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Considerando todas as afirmacdes encontradas até aqui a respeito do

desenho de esbocgo, foi criada a seguinte tabela de sintese:

Tabela 3: Sintese do desenho de esboco

Desenho de esboco

Objetivo Expressao de idéias iniciais

Etapa do processo de desenvolvimento | Geracdo de alternativas (brainstorming)
de produtos

Técnicas de representagdo Em geral, lapis e papel.

- Desenho rapido e de baixo custo;
Caracteristicas especificas
- Ndo hd compromisso com a representacao de pormenores da

peca;

- Nao hd compromisso com a representagdo do corpo humano.

ApOds a fase de geracdo de alternativas, quando o designer julgar que
possui idéias suficientes registradas, devera selecionar os esbogos que melhor traduzem as
solu¢bes para o que projeta. Estas alternativas escolhidas passarao por uma segunda

“triagem””: os desenhos de estilo.

2.2.2 Desenho de estilo

O desenho de estilo (muito conhecido na drea da moda também por

desenho de “croquis” '") se assemelha em muitos aspectos ao desenho de esbo¢o, porém

algumas diferencas citadas pelos autores estudados ndo permitem que sejam confundidos.

1 Neste trabalho, porém, optou-se por utilizar a nomenclatura “desenho de estilo” para ndo haver davidas entre a
diferenciacdo dos termos “esbogo” e “croqui”, visto que estes tltimos muitas vezes sdo tratados como sindénimos (como
pode ser visto em FERREIRA, 1995, e NASCIMENTO, 2010).
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Assim como o desenho de esboco, o desenho de estilo esta diretamente
associado a representacdo de uma idéia a partir do ato de desenhar (GRAGNATO, 2008).
S3o também representacdes rapidas, mais frequentemente realizadas com técnicas
manuais, cuja funcao é possibilitar a juncdo do fazer e do pensar o produto em termos
projetuais. Por meio dele, o designer registra idéias, estuda a coeréncia e a viabilidade do
produto. Mas, diferentemente do esboco, é por meio do desenho de estilo que o designer
comunica sua intencao a terceiros, apresentando suas idéias as pessoas com poder de

decisao sobre a fabricacdo dos produtos.

Os desenhos de estilo sdo mais facilmente entendidos como um
“« : ” =~ H H H
refinamento” das representagdes que foram previamente realizadas por meio do esbogo.
Neste tipo de desenho, a figura humana é sempre representada, pois o caimento do
produto sobre o corpo € informacdo indispensavel. A representacdo de volumes, formas,
cores, texturas e detalhamentos também devem acontecer da maneira mais fiel a realidade
quanto for possivel, pois ele orientarda decisbes importantes quanto a adequacao da

colecdo (conceito, publico-alvo), custos (tecidos, aviamentos) e viabilidade técnico-

produtiva (acabamentos, custos de producdo) (Figura 5):

Figura 5: Desenhos de estilo
Fonte: Riegelman, 2006b
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Na tabela de Montemezzo (2003) o desenho de estilo ndo aparece com
esta nomenclatura, mas, considerando seus objetivos citados na literatura especializada,
estaria alocado na fase de geracdo de alternativas, juntamente com os desenhos de

esbogos.

Para o desenvolvimento destes desenhos, podem ser utilizadas técnicas
manuais (como lapis grafite, lapis de cor, aquarela, nanquim, etc), ou técnicas digitais
(softwares graficos que trabalham em bitmaps, como o Adobe Photoshop, ou com

vetores, como o Adobe lllustrator), como pode ser visto nas figuras 6 e 7.

Figura 6: Desenho de estilo realizado com aquarela, marcadores, lapis de cor e grafite
Fonte: Watanabe, 2009
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Figura 7: Desenhos de estilo da marca Burberry realizados no Adobe Photoshop
http://juliapetit.com.br/home/preview-30/

Quanto mais fiel a realidade o desenho de estilo, maior a probabilidade
das idéias do designer serem aprovadas (RIEGELMAN, 2006b, e GRAGNATO, 2007).
Contudo, Jones (2005) afirma que o designer deve registrar de forma suficiente detalhes e
estruturas, sem complicar demais o trabalho. O realismo deve ser usado de maneira

parcimoniosa, pois o tempo é um importante limitador em empresas de confec¢ao.

Assim como a representa¢ao de formas e estruturas, o corpo humano
deve também ser mostrado com as suas proporgoes reais, a fim de ndo “enganar” o leitor
no entendimento das pegas. No entanto, € muito comum encontrar desenhos de estilo em
que algumas propor¢des sao distorcidas e estilizadas, seja para evidenciar melhor os
detalhamentos das pecas (BLACKMAN, 2007, MORRIS, 2006, JONES, 2005), seja para

tornar o corpo adaptado aos padrbes de beleza vigente na época.

No tipo médio de corpo feminino, o tamanho da cabeca corresponde
aproximadamente a a altura dividida por sete e meio. No desenho de moda o
divisor cresce para oito e meio a nove. O comprimento das pernas é exagerado
em relacdo ao do tronco. Como a énfase é na roupa, a figura é um pouco
alongada, ndo sé como efeito de elegancia, mas também com o intuito de deixar
espaco para mostrar detalhes como bolsos e pespontos (JONES, 2005, p.90)

De acordo com Gragnato (2008), esta distor¢cdo também se justificaria
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pelaintencao de localizar e contextualizar o produto de moda tanto culturalmente quanto
socialmente, tornando o desenho uma idealizacdo da realidade, funcionando como

“estratégia visual de aceitagao”.

A figura de moda, tanto feminina quanto a masculina é construida com pelo
menos nove cabecas de altura, em vez das sete e meia, propostas por Da Vinci. O
resultado é uma figura mais alta, de silhueta alongada e longelinea, muito
parecida com as mulheres consideradas belas de nossa época [...] (GRAGNATO,
2008, p.60).

Morris também justifica estas distor¢6es ao afirmar que o exagero de
alguns aspectos da figura pode torna-la mais interessante, elegante e graciosa. As figuras
abaixo exemplificam estas mudancas nas propor¢des do corpo feminino e masculino

(Figuras 8 e 9):

Figura 8: Figuras humanas com propor¢6es préximas a realidade
Fonte: Morris, 2006
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Figura 9: Desenhos de estilo com proporgdes distorcidas
Fonte: http://www.designersnexus.com/free-fashion-croquis-templates

Na Figura 8, as proporcdes do corpo masculino e feminino seguem a
medida de oito cabecas, préximas a realidade. J4 na figura 9 as propor¢oes masculinas
aumentam para cerca de nove cabecas, enquanto a feminina aumenta para mais de dez
cabecas, gerando um “estiramento” das proporc¢des de todo o corpo, mas especialmente
das pernas. Na figura feminina hd também o afinamento visivel da cintura, dos ombros e

dos quadris.

Segundo Morris (2006) e Riegelman (2006a), ndo ha problemas em
utilizar-se destas estilizagbes no desenho de estilo. No entanto, deve-se atentar para o fato
de que estas distor¢des ndo devem ocorrer de forma que se modifique demais a figura, a
ponto de se perderem as propor¢des basicas do corpo humano, e consequentemente das
pecas sobre ele representadas. Elas devem ser mantidas, de forma que o produto cubra-o
obedecendo aos seus volumes, formas e articulacbes de forma harmdnica, conforme

mostra a Figura 10:
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Figura 10: Foto e desenho de estilo com propor¢des alongadas
Fonte: http://www.clickmoda.com.br/tag/desenho-de-moda/

Percebe-se que no desenho de estilo a figura humana foi alongada em
cerca de uma cabeca. No entanto, esta diferenca ndo prejudica o entendimento das
proporcdes do produto, além de ajudar a enfatizar o comprimento minimo da saia e os

detalhamentos da blusa e do cinto.

Utilizado de forma a enfatizar estes detalhes, ou ainda outras questdes —
como a pose da figura humana, cabelos e acessérios — o desenho de estilo, além de
representar o produto de moda em seus aspectos funcionais, pode traduzir também o
“espirito” da colecdo. Isto fica muito evidente nos desenhos de Ronaldo Fraga (Figuras 11 e

12):



Figura 11: Desenhos de estilo de Ronaldo Fraga para cole¢do Verdo 2010
Fonte: http://www.meninait.com/2009/06/20/os-croquis-do-spfw/

Figura 12: Desenhos de estilo de Ronaldo Fraga para colecdo Inverno 2010
Fonte: http://mdemulher.abril.com.br/blogs/spfw/tag/croqui/page/3/

56



57

Observando os exemplos da pdgina anterior, é possivel entender que
por mais que as caracteristicas estilisticas principais dos tracos sejam mantidas (pois sdo a
marca registrada do autor), é possivel diferenciar o conceito que se transmite por meio da
diferenciacdo de detalhes, como posicao da figura humana, cores, texturas e outros

cddigos. Desta forma, fica claro que se trata de desenhos de cole¢Ges diferentes.

A possibilidade de transmitir informacdes subjetivas é uma caracteristica
muito particular dos desenhos de estilo, sendo bastante Util para o processo de
comunicagao de idéias. Isto porque, como visto anteriormente, o design preocupa-se em
agregar ndo apenas as fungbes praticas e estéticas aos produtos, mas também as
simbdlicas. Sendo assim, compreende-se que os desenhos de estilo ndo sdo meramente
funcionais, e também ndo estdo relacionados apenas a elegancia e a beleza. S3o
representacdes que aliam estas questbes “a criacio de uma personalidade que
complemente as roupas” (MORRIS, 2006, p.39). A sintese das informag¢des encontradas na

revisao bibliogréfica sobre o desenho de estilo pode ser visto na tabela abaixo:

Tabela 4: Sintese do desenho de estilo

Desenho de estilo

Objetivo Apresentacdo das idéias a terceiros para possivel fabricagdo

Etapa do processo de Geracdo de alternativas (“refinamento” dos desenhos de esboco que
desenvolvimento de produtos foram selecionados)

Técnicas de representagao Técnicas manuais ou digitais

- A figura humana é sempre representada, sendo que pode ter as
Caracteristicas especificas propor¢des alongadas, porém sempre mantendo a coeréncia com a
realidade;

- Arepresentacdo de volumes, formas, cores, texturas e detalhamentos
deve acontecer da maneira mais fiel a realidade quanto for possivel;

- Pode transmitir informagdes subjetivas (conceito de colecdo, perfil do
publico-alvo)
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Depois que as pecas mais apropriadas para a fabricacao foram
escolhidas (por meio do desenho de estilo), vem a etapa de registro do detalhamento da
configuracdo do produto, que é realizado com o desenho técnico de vestudrio, préoximo

item deste trabalho.

2.2.3 Desenho técnico de vestudrio

O desenho técnico é uma linguagem grafica utilizada na industria, que
tem como principal objetivo orientar a fabricagdo de um produto. Nele, a representacdo de
formas, dimensdes e detalhamentos ocorre por meio de linhas, nimeros, simbolos e

especificacdes escritas e organizadas de forma precisa.

Atualmente, na maioria dos casos das areas que o utilizam, os desenhos
técnicos sao elaborados por softwares graficos, pois estes possibilitam uma maior

velocidade de execugao.

Para Izidoro (2009), assim como a linguagem verbal escrita exige
alfabetizacdo, a execugdo e a interpretacdo da linguagem grafica do desenho técnico
exigem treinamento especifico, pois, em geral, sdo utilizadas figuras planas para

representar formas espaciais.

Em funcdo do seu grau de complexidade, o desenho técnico requer do designer
conhecimentos especificos sobre representacdo grafica, uma vez que tais
fundamentos acabam sendo necessdrios para o desenvolvimento de um desenho
adequado para o setor produtivo (SUONO, 2007, p.58).

Na prdtica, pode-se dizer que, para interpretar um desenho técnico, é
necessario enxergar o que ainda ndo é visivel. Esta capacidade de entender uma forma
espacial a partir de uma figura plana é chamada “visdo espacial”. Esta visdo é ‘“‘um dom
que, em principio todos tém, da a capacidade de percep¢ao mental das formas espaciais.

Perceber mentalmente uma forma espacial significa ter o sentimento da forma espacial
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sem estar vendo o objeto” (IZIDORO, 2009, p.5).

O desenho técnico pode possuir varidveis de linguagem diferentes, de
acordo com as necessidades das dreas que o utilizam, tais como a engenharia, a

arquitetura, o design de produtos e o design de moda.

De acordo com Treptow (2003), o desenho técnico de vestudrio pode
ser denominado como “desenho planificado” ou “desenho de especificacao”. Morris
(2006) cita também os termos “desenho esquematico” e “desenho bidimensional” de

moda.

De maneira geral, entende-se o desenho técnico de vestudrio como a
representacdo do produto em que se podem identificar suas formas e pormenores por
meio de linhas simples e da visdo frontal, traseira e lateral, sendo que a cor pode ser
utilizada quando necessario (WATANABE, 2009; LEITE E VELOSO, 2004). A principal
caracteristica desta linguagem de desenho é o compromisso com a representacao dos

detalhamentos do produto em suas minucias, visto que é dele que partird a fabricacdo da

peca (Figura 13):

Figura 13: Exemplo de desenho técnico de vestudrio
Fonte: Leite e Veloso, 2004.
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Detalhes como recortes, pespontos, costuras, aviamentos, forros,
aplicacdes, bordados, estampas, entre outros, devem ser representados da forma mais fiel
a realidade quanto for possivel, para ndo haver problemas na decodificacdo das
mensagens. Estes detalhes, muitas vezes, podem ser indicados por meio da linguagem
verbal, com as chamadas “especifica¢des”, quando ndo se pode entender apenas com o

desenho o que esta sendo representado (Figura 14).

Figura 14: Desenho técnico de vestudrio com especificagbes
Fonte: http://www.benditamoda.com.br/?tag=profissao

Além das especificacbes, também poderao ser utilizadas cotas para
indicar as principais medidas da peca. Isso facilita alguns processos, como a modelagem e o

controle de qualidade (Figura 15):
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Figura 15: Desenho técnico de vestudrio com cotas
Fonte: Leite e Velloso, 2004.

Ao realizar o desenho técnico, o designer de moda deve ter em mente
que o modelista®” e o pilotista® dever&o ser capazes de executar o produto baseando-se
apenas nas instrucdes que ele colocou no papel. Assim, quanto mais informacdes de
detalhes forem descritas no desenho técnico do vestuario, mais eficiente se torna o

processo de materializa¢do do produto (SUONO, 2007).

Geralmente, o desenho técnico de vestuario vai inserido em uma ficha
técnica (Figura 16), que compreende todas as especificacdes de materiais, aviamentos,
fornecedores, grade de corte, entre outras informac6es, que auxiliardo a execugao da idéia
do designer da maneira mais precisa e eficaz quanto possivel. Se a peca piloto for
aprovada, o desenho técnico segue em sua respectiva ficha para a produc¢do. No caso de
haver a necessidade de repilotagem, o desenho técnico devera ser ajustado de acordo com

as mudangas realizadas.

120 modelista é o profissional responséavel por desenvolver os moldes (ou a modelagem), das pegas de vestuario. Estes
moldes sdo fundamentais para as demais etapas do processo produtivo.

13 O pilotista é o profissional responsavel por costurar a peca-piloto na confeccdo. Esta peca servira de guia para todas
as outras costureiras.
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Figura 16: Exemplo de ficha técnica
Fonte: Leite e Velloso (2004)
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A representacao dos pormenores deve ser realizada da maneira mais

clara possivel, de forma que nao ocorram dividas na confeccao da peca. A figura 17 ilustra,

por exemplo, o desenho da parte interna de uma vista de uma calca, onde se pode verificar

o cuidado com arepresenta

¢ao dos minimos detalhes:

o ———— e ————

11

Com

[
[—]

Figura 17: Desenho de detalhes de cal¢a jeans
Fonte: Leite e Velloso (2004)



63

No que se refere ao emprego do desenho técnico como ferramenta de
projeto de produtos de moda, verifica-se que sua utilizacdo ocorre a partir do momento em
que as idéias ja foram avaliadas e selecionadas por meio dos desenhos de estilo. Na tabela
de Montemezzo (2003), ele é citado na fase de “Avaliacdo e Elaborac¢do”, onde havera a
selecao das alternativas e o detalhamento da configuragao dos produtos. A ordem da
utilizacdo das linguagens de desenho de moda seria, por consequéncia: 1) desenhos de
esbocos, 2) desenhos de estilo e 3) desenhos técnicos. Apds a tempestade de idéias
ocorrida por meio do esboco e da avaliagdo e selecao dos desenhos de estilo, os desenhos
técnicos de cada um dos modelos aprovados sao construidos para que as pecas sejam

pilotadas e/ou produzidas.

Antes de aprofundar um pouco mais as especificidades do desenho
técnico de produtos de moda, é necessario evidenciar algumas questdes referentes a sua
normatizagdo. Para transformar o desenho técnico em uma linguagem oficial, é necessario
unificar seus procedimentos de representacdo. Essa padronizacdo é feita por meio de
normas técnicas seguidas e respeitadas internacionalmente. No Brasil, as normas sao
aprovadas e editadas pela ABNT (Associacdo Brasileira de Normas Técnicas). Contudo, na

industria de confeccao, o desenho técnico ainda ndo € normatizado.

Segundo Jones (2005, p. 96), no setor de confeccdo, “as convencGes
para desenhar especificacOes e planos ainda estdo sendo criadas”, mas poucas intencoes
sao encontradas neste sentido. Em decorréncia deste problema, e no intuito de suprir
estas necessidades, alguns fundamentos de desenho técnico de outras dreas do
conhecimento — como a arquitetura e a engenharia - tém sido adotados na construcao do

desenho técnico do vestuario. De acordo com Suono (2007, p.63), porém:

Estabelecer pardmetros para os procedimentos de constru¢do do desenho
técnico do vestudrio a partir dessas analogias ainda é um campo de estudo para
muitas andlises e discussdes. As pesquisas que se desenvolvem nessa area
provam que as tentativas pela busca desses parametros recaem em um contexto
bastante complexo, tanto nas instituicdes de ensino quanto nas industrias de
confecgdo.

Devido a falta de tais parametros, tanto o ensino quanto a aplica¢ao nas
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empresas do desenho técnico apresentam dificuldades. A isto, agrava-se o fato de que as
publicagdes sobre o tema sdo escassas, e muitas vezes controversas. Assim, cada empresa
parece se adaptar ao tipo de desenho que lhe é mais conveniente, e 0 mesmo acontece nas
instituicoes de ensino. Todavia, este ndo parece ser o caminho mais coerente a se seguir,
visto que padronizar a linguagem facilitaria a comunicacdo entre designers e outros
profissionais, além de auxiliar também na troca de informagdes entre empresas diferentes,

como por exemplo, no caso daquelas que terceirizam a confeccdo de seus produtos.

Suono (2007, p.58) evidencia esta afirmativa ao dizer que o desenho
técnico, “[...] além de servir como instrumento para a representacdo da peca de vestuario,
é também responsavel pela comunicacdo entre designer e modelista [...]” e, portanto, as
informacgdes contidas no desenho devem ter alto grau de precisdo, a fim de possibilitar ao
profissional da drea de modelagem uma facil leitura e interpretacdo das considera¢des do

designer em relagdo a pega de vestudrio.

O modelista é o profissional que realiza a primeira leitura e interpretacdo
dos desenhos técnicos. Seu trabalho consiste na construcao dos moldes da peca projetada,
que sdo as matrizes que servem como gabarito para o corte das partes da peca sobre o
tecido. A qualidade grafica do desenho técnico o auxilia em muitos sentidos, porém, é
necessario esclarecer que esta qualidade ndo diz respeito apenas a linhas exatas, curvas
precisas e letras legiveis. De acordo com Leite e Veloso (2004), a qualidade do desenho
técnico de vestuario estd intrinsicamente relacionada a representacao das proporcoes do

produto em relacdo ao corpo para que foi projetado.

Para o desenhista técnico de moda, a roupa deve ser entendida como um objeto
que repousa sobre o volume do corpo, obedecendo as suas formas e
articulagdes. No desenvolvimento de seu trabalho, o profissional precisara
lembrar que suas orientagdes servirdo de base para a confec¢do da roupa, e que
esta, fora do corpo, é uma superficie plana, mas que ganha volume quando
vestida, tornando-se tridimensional. (LEITE e VELOSO, 2004, p. 8).

Igualmente importante é a consideracdo de Jones (2005, p. 96), que

salienta que, neste tipo de desenho, “o0 corpo ndo é desenhado. No entanto, é essencial
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saber para que tamanho de corpo € destinado o modelo”.

A pesquisa de Suono (2007) mostrou a existéncia de diferentes métodos
para a construcao do desenho técnico de confec¢ao. Também apontou que estes métodos
apresentam divergéncias em certos aspectos, que acabam por dificultar a leitura e a

compreensao deste tipo de representacdo, como apresentado a seguir.

A grande maioria dos autores, entre eles Leite e Velloso (2004), Abling
(1995), Drudi e Paci (2001) e Tain (1998), concordam que a utilizacdo de uma base para a
construg¢do do desenho técnico de vestudrio é fundamental, pois torna o trabalho do
designer mais rapido e exato. Esta base constitui-se em uma representacao do corpo
humano que vestira o produto, que tem como objetivo auxiliar o desenhista a ndo perder

as suas proporcdes reais (Figura 18):

Figura 18: Exemplo de desenho técnico tragado sobre base
Fonte: http://portfolioarianefaria.blogspot.com/2009/03/pesquisa-e-desenho-tecnico-de-moda_2485.html

Porém, cabe aqui um parénteses: a pesquisa de Suono (2007) revelou

que, apesar de a grande maioria dos autores descrever o desenho técnico de moda como
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uma representacdo de propor¢des bidimensionais', ou seja, planificada, o que realmente
ocorre é que, enquanto alguns defendem a representacao da peca como se estivesse
sobre um corpo humano com propor¢des bidimensionais, como Leite e Velloso (2004),
outros defendem a representacdo da peca sobre um corpo humano de propor¢oes

tridimensionais, como Drudi e Paci (2001), Abling (1995) e Watanabe (2009), entre outros

(Figura 19):

Figura 19: Calcas tracadas sobre base de propor¢des bidimensionais (a esq.) e tridimensionais (a dir.)
Fonte: Leite e Veloso (2004) e Drudi e Paci (2001)

Analisando as figuras acima, fica evidente que a constru¢do do desenho
técnico sobre um corpo de proporcées tridimensionais (a direita) ndo gera, absolutamente,
um desenho de propor¢des bidimensionais do produto, apesar de muitos autores assim o

chamarem. Gera, todavia, uma representacao de proporc¢des tridimensionais, que

14 Todo desenho é uma representacdo bidimensional, porém, podem ser representados com o volume do corpo
(representacdo com proporgoes tridimensionais), ou sem os volumes do corpo (representacio com proporcoes
bidimensionais).
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comunica como este produto se comporta quando esta sobre um corpo com as medidas
da base. J& o desenho sobre a base de proporc¢bes bidimensionais (ou seja, “achatada”, a
esquerda), gera a representacdo do produto como se ele estivesse sem os aspectos
volumétricos do corpo. Sao desenhos diferentes, porém, complementares, como pode ser

comprovado na Figura 20:

Figura 20: Calca com propor¢des bidimensionais (2 esq.) e tridimensionais (a dir.)

A esquerda, a calca foi esticada para que seus volumes fossem
planificados. A direita, a calca foi vestida no corpo. Verifica-se que a forma de visualizacdo
da peca muda completamente dependendo da base utilizada. Enquanto a base de
propor¢oes bidimensionais proporciona uma visdo melhor dos detalhamentos (como
costuras laterais, formato da modelagem planificada), a base de proporcdes
tridimensionais possibilita o entendimento do caimento da peca sobre o corpo (barra

ajustada, altura do gancho).

Outra questdo importante revelada pela pesquisa de Suono (2007) é o
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fato de que, mesmo entre os autores que defendem o mesmo método de construcao da
base - no caso, da base com propor¢bes tridimensionais - existem controvérsias. Por
exemplo: Abling (1995) afirma que para a representacdo do desenho técnico de vestuario,
deve ser construida uma figura alongada de nove cabecas e meia de altura para servir
como base, enquanto Drudi e Paci (2001) afirmam que esta figura deve possuir propor¢des
mais préximas a de um corpo humano real (porém ainda alongadas), de oito cabecas e
meia. Para ambos os autores, a constru¢cao destas bases ndo leva em consideragao
nenhuma medida existente, apenas as proporc¢des ideais dos canones” feminino e
masculino para o desenho de moda, obtidas pela divisdo em cabecas, como pode ser visto

na figura 21:
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Figura 21: Comparacdo entre as bases de propor¢des tridimensionais de Drudi e Paci (2001) e Abling (1995)
Fonte: Suono, (2007)

Porém, conforme evidencia Suono (2007), se a base de proporcdes

tridimensionais for construida sem parametros mais especificos sobre o corpo humano

15 De acordo com o Diciondrio Aurelio Online (2008), canones sdao modelos de beleza que seguem regras de construgdo
classicas.
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real, ela pode gerar confusbes em relacao ao entendimento das propor¢bes da peca

representada, conforme indica a Figura 22:
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Figura 22: Desenhos técnicos realizados sobre bases de diferentes propor¢ées de altura
Fonte: Tain, 1998, apud Suono, 2007

Pode-se notar que na figura da esquerda, as proporcdes parecem mais
achatadas, ou seja, as alturas parecem reduzidas. Nelas, o terceiro botdo do blazer, de
baixo para cima, fica na altura do bolso. Ja na figura da direita, as propor¢des esticadas dao
a impressao de pecas mais compridas e ajustadas ao corpo. O mesmo botdo indicado
anteriormente ndo fica mais na mesma altura do bolso. Isto acontece porque o desenho da
esquerda foi tracado sobre uma base com menos cabecas que a base da direita, gerando

problemas na representa¢ao das proporgdes, tanto de altura, como de largura da pega.

Isso mostra que, para que o desenho técnico seja representado de
forma eficaz, é preciso que a base utilizada seja coerente com as propor¢oes do corpo real
para que foi feito o produto. De outro modo, as proporcdes poderdo ser representadas e

entendidas de forma equivocada.
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Diferente de Drudi e Paci (2001) e Abling (1995), Leite e Velloso (2004)
afirmam que a base para o desenho técnico deve ter proporcdes bidimensionais
(achatadas) para que a representacdo do produto sobre ela tenha propor¢des igualmente
bidimensionais. Desta forma, o produto ndo perde as suas propor¢des reais. Este tipo de
representacdo procura traduzir o produto em escala, como se estivesse esticado sobre

uma superficie plana (Figura 23):

Figura 23: Base de propor¢des bidimensionais
Fonte: Leite e Veloso, 2004.

A metodologia de construcdo da base proposta por Leite e Veloso
(2004) leva em consideracdo as medidas exatas do corpo ou do manequim que
supostamente vestiria a peca. Em resumo, devem-se tirar as medidas principais de alturas e
larguras do corpo/manequim para depois construir a base sem os volumes laterais,
planificando-o. Esta metodologia permite construir a base de qualquer corpo ou

manequim, desde que se obtenham as medidas necessarias (como pode ser visto na Figura

24).
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Figura 24: Bases de propor¢des bidimensionais construidas a partir de manequins da UEL
A esquerda: infantil, tamanho 10; no centro: feminino, tamanho 36; e a direita: masculino, tamanho 38.

existe também uma terceira

metodologias,

Além destas duas
possibilidade. De acordo com Suono (2007), a base pode configurar-se em outro tipo de

estrutura que ndo seja necessariamente o corpo — e sim, o manequim técnico (Figura 25):

v
=

o)

Figura 25: Base para desenho técnico construida a partir de manequim técnico
Fonte: Suono, 2007

Esta dltima alternativa assemelha-se com ambas as metodologias

discutidas anteriormente, pois, a0 mesmo tempo em que considera as medidas do
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manequim para o qual foi construida a roupa, configura-se como uma representacao de
proporc¢ées tridimensionais. Neste sentido, “ [...] observa-se que a ldgica da aplicacdo
desse fundamento estad diretamente atrelada a adequada escolha da proporcdo formal

dessa estrutura” (SUONO, 2007, p. 68).

Os resultados da pesquisa de Suono (2007) nos mostram que todas as
metodologias sdo utilizadas na industria de confec¢do. Como estes estudos mostraram que
os modelistas ndo possuem uma opinido unanime sobre qual destes dois tipos de

representacdo é de mais facil leitura. Em suas consideragdes finais, o autor conclui que:

[...Ja divisdo de opinides demonstrou que é preciso repensar melhor os métodos
e as alternativas para o desenvolvimento do desenho técnico, no intuito de
contemplar ambas as linhas de pensamento, deixando de lado atitudes
segmentadas que impdem principios de constru¢do embasados em condi¢bes
meramente intuitivas ou particulares sem levar em consideragdo as reais
necessidades do receptor da mensagem gréfica responsavel pela materializagao
do produto, ou seja, o profissional da drea de modelagem (SUONO, 2007, p. 113).

Suono ainda afirma que as agfes das vdrias pesquisas que buscam a
melhoria deste processo, na medida do possivel, devem ser testadas e aplicadas de forma
mais rapida, ndo ficando apenas no discurso reflexivo. Neste sentido, e considerando as
questOes apresentadas sobre o desenho técnico de vestudrio, e também das outras
categorias de desenho de moda, verifica-se a necessidade de estudar as reais
aplicabilidades destes no ambito industrial da cidade de Londrina e regido. Busca-se, assim,
comparar as suas utilizacdes com as ementas das disciplinas de desenho da UEL, a fim de
tracar possiveis acdes de melhorias, contribuindo para que o discurso realizado dentro da

universidade seja condizente com o que as empresas necessitam.

A tabela 5 apresenta sintese do desenho técnico do vestuario.
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Tabela 5: Sintese do desenho técnico de vestuario

Desenho Técnico de Vestuario

Objetivo Orientar a fabricagdo de um produto de moda
Etapa do processo de Avaliagdo e Elaboracdo (depois da escolha das pegas que serdo
desenvolvimento de produtos fabricadas por meio do desenho de estilo, ha o detalhamento da

configuragdo do produto no desenho técnico)

Técnicas de representagao Técnicas digitais

- Compromisso com a representagao das propor¢oes exatas da peca;

- Compromisso com a representacdo dos detalhamentos do produto
em suas minucias;

Caracteristicas especificas - Pode ser utilizada a linguagem verbal (especificacdes);

- Podem ser utilizadas cotas;

- Utilizagdo de base (de propor¢des bidimensionais ou
tridimensionais, de preferéncia com proporg¢es préximas as do
corpo que vestird a pega;

- Corpo humano ndo costuma ser representado

- Vai inserido na ficha técnica de produto.

Como visto, o desenho técnico orientard a fabricacdo da peca, podendo
ser modificado, caso acontecam altera¢Ges durante a sua producdo. A ficha técnica do
produto o acompanhara pelos processos de modelagem, corte, confeccdo e controle de
qualidade. Terminado o processo, o desenho técnico fica guardado como registro e, no
caso de ter sido realizado por meios digitais, pode servir de base para novos desenhos no

futuro.
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CAPITULO 3

3.1 TIPO DE PESQUISA

Para Gil (2002), hda muitas razées que determinam a realizacdo de uma
pesquisa, que podem ser classificadas em dois grandes grupos: as de ordem intelectual
(puras), que decorrem do desejo de gerar novos conhecimentos; e as de ordem prética
(aplicadas), que decorrem do desejo de conhecer para fazer algo de maneira mais
eficiente. J& em relacdo a forma de abordagem do problema, as pesquisas podem ser
consideradas quantitativas (quando se traduz opiniGes em numeros para classifica-las e
analisd-las) ou qualitativas (quando a relagcdo dinamica entre o mundo real e o sujeito é

traduzida pela interpretacdo dos fenémenos).

Considera-se este trabalho, portanto, como pesquisa cientifica aplicada,
pois visa o recolhimento de informagdes para o melhoramento de uma atividade prética (a
atualizagdo das ementas das disciplinas de desenho do curso de Design de Moda da UEL); e
qualitativa, pois serd necessario realizar uma andlise comparativa entre as informacoes

obtidas por meio do instrumento de coleta de dados e as ementas destas disciplinas.

3.2 INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

Para o recolhimento das informacbes foi utilizado um protocolo
composto de perguntas semiabertas, fechadas e dicotémicas, que foi aplicado por meio de
visitas previamente agendadas com as empresas (Apéndice A), e por meio eletronico.
Também foram utilizadas, em algumas perguntas, imagens exemplificando melhor alguns
conceitos e elementos graficos aos quais as perguntas do protocolo fazem referéncia, e
que poderiam ndo ser completamente entendidos pelos agentes participantes (Apéndice

B).
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O protocolo foi construido a partir de varidveis estabelecidas por meio

da revisdo bibliogréfica, indicadas a seguir:

e Utilizag@o e a importancia da representagdo gréfica para a industria

de confeccao;
e Utilizacdo do desenho de esbogo na industria de confeccao;
e Utilizagdo do desenho de estilo na industria de confecgao;

e Utilizagcdo do desenho técnico de vestudrio na industria de confecc¢do

A escolha pela aplicagao deste protocolo pode ser justificada pelo fato
de que ele oferece certo grau de flexibilidade, permitindo que o entrevistador esclareca o
significado das perguntas, preservando, porém, o contelido das respostas indicadas. Além
disto, o protocolo permitiu que os agentes participantes pudessem contribuir com analises
mais amplas, refletindo e dando exemplos praticos do funcionamento dos processos nas
empresas. Isto foi essencial para que as analises realizadas pela autora desta pesquisa

pudessem ser realizadas de forma mais aprofundada.

3.3 AGENTES PARTICIPANTES

Responderam ao protocolo 06 (seis) designers de moda inseridos em 06
empresas de confeccdo diferentes da cidade de Londrina e regido. Tais empresas foram
escolhidas, entre o universo geral, a partir de uma analise do grau de utilizagdao de
metodologias do design no processo de desenvolvimento de seus produtos. A escolha dos
agentes participantes foi viabilizada por meio da andlise de informacdes obtidas em
relatdrios de estagio dos alunos de graduacao do curso de Design de Moda da UEL, dos
anos de 2009 e 2010, arquivados pela prépria autora deste trabalho (o modelo do relatério

pode ser visto no Anexo).
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Os nomes dos agentes participantes nao serado identificados em nenhum
momento, visando a privacidade das empresas em que trabalham, conforme esclarecido
no TCLE (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido) (Apéndice C) desenvolvido para a
aplicacao do instrumento de coleta de dados. Porém, a seguir, este trabalho apresenta
uma breve descricdo das especificidades de cada uma destas 06 empresas, com o intuito

de contextualizar o leitor no ambiente da pesquisa:

Tabela 6: Empresas participantes

Empresa 1 Microempresa atuante na cidade de Londrina com o segmento casualwear. Atende ao

publico jovem, feminino e masculino. Possui marca prépria.

Empresa 2 Pequena empresa do segmento jeanswear, jovem, feminino e masculino. Atua em

Londrina com marca prépria.

Empresa 3 Pequena empresa do segmento casualwear e alfaiataria feminina. Possui marca

propria.

Empresa 4 Pequena empresa do segmento infantil feminino e masculino, atuante em grande parte

do Brasil. Marcas préprias.

Empresa 5 Empresa de porte pequeno, do segmento feminino casualwear. Atua em Londrina com

marca propria.

Empresa 6 Empresa do segmento casualwear feminino, tamanho maior. Marca prdpria.
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3.4 ESTRUTURAGAO DA PESQUISA

Neste trabalho, a conducao da investigacdo se deu por meio da
determinacdo de varidveis, obtidas por meio do levantamento de informagdes realizado na

Revisdo de Literatura. Sdo elas:

e Utilizacdo e importdncia do desenho de moda;
e Utilizacdo do desenho de esboco;
e Utilizagdo do desenho de estilo;

e Utilizacdo do desenho técnico de vestudrio.
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CAPITULO 4

4.1 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este capitulo apresenta, por meio de quadros especificos para cada
varidvel, os dados obtidos durante a investigacao nas empresas selecionadas. Logo apds
cada um destes quadros, é apresentado um quadro comparativo, que possui a sintese
entre as informagbes apanhadas na revisdao bibliografica e os resultados tabulados.
Posteriormente, é realizada uma anadlise textual dos apontamentos e aspectos mais
significativos das respostas. Por fim, é feito o cruzamento de todos estes resultados com

as ementas das disciplinas de desenho da UEL.



79

5021Ud93 soyuasag( L)
nsa ap oyuasaa( € )
030qs3 ap oyuasaq( 7 )

sodwysoyuasaq( + )
13599p oyuasaq( € )
0%gsaap oyuasaq( ¢ )

sodudp3soyuasaq( + )
omse ap oyuasaq( € )
050gse ap oyuasaq( )

soausy soyuasaa( + )
oinse ap oyuase a( ¢ )
0%qsa ap oyuasaa( € )

“ogSunsIp was
“s33ue3iod Wi oes s0poL

‘0B USIp Was
“s3jue110dwW| 0BS S0POL.

9 esaidw3

Sesaudwy

tesaidw3

€esardwy

z esasdw3y 1 esaud w3

esaidws eesedepowap oyuasapap sodi sop wn eped>apejdugioduy 3p nesS 0D JSSE]D 0 A OWOD ‘1o B O dW|I01eW 3P J0[BA 0L 3 ‘ejdug1iod Wi J1oUd WP J0[eA 0 € opuas (b
Al #sse| I

oedeud e auenp

eIpplewn ajuawepides Jessaid xa
ospaidp anb wa saodenys
sewn e wo seuade ‘doqsaap
OYu353p O SOWEZIN OBUISEND «

ropeindwod ou od

eopesseda ‘opeylelap siew
0d1udp3 02nb 9 E5UB JAP B Od1UPY
OyuU3s3P O WOd 03N Wada.ted
55050G523p OYUISIPOSSON 5

+091U293 O yu ISP
0 2)UBWEIRUP SOWRZIN ‘WESY
'Seunyny 59058110 sessou se esed

a56q 0w o> sepessed 52032103
ap 50304 sowesn siod ‘ope:
05n0d 9 050G539p OYUISIPO x

S0o1U293 s0yUBSAQ (3
030qs® ap 0yuasaq (e

soW>93 soyuasaq
030qsa ap oyuasa a(e

s031u293 soyuasaq (3
030qs22p oyuasaq (e

s0o1Ww 9 soyussaq (3
ojnsa ap oyuasag (q
05052 2poyuasaq (e

5051u293 04U as3a (3

ops? ap oyuasaq (q
0%0qs3 ap oyuasaq (e

5021U9} soyuasad (3
olnsa ap oyussaq(q
050as29p oyuasaq (e

9 esaidurg

Sesoudw3

pesaudw3

cesadwz

¢ esaidug Lesoudug

éezan esaidwa e epow 3p oyuasap ap sody sosiend (€

sedad seaou op oedewd eesed
9584 0W 0 521013} U $3059]01 3p
soinpoud ap s010) sowez

ne muma.m;v sua Bew|

3p esinbsad ewn sow ezjeas 5

(1) 1end (s) eano “‘wis (>
a8ejnow e ‘wis(q

is1)1end (s)eano ‘wis
aSegnowe ‘wis (q

1) [enD *(s) aIn0 “wis (>

1en D *(s) eano ‘wis (o
Benow e ‘wis (q

a8gnowe ‘wis (q a8ejnow e ‘wis(q

9 esasdw3

Sesaudwy

vesaudwy

€esaidwy

z esasdw3y 1 esaud w3

21d ogSezensia eeaed seaussy senno ezjpn esardwae ‘oyuassp op WY (2

e1dUR O dweWan X3 3P ‘WIS (B

e ugpodw ewd 3xd 3p ‘wis (e

0essaidx2ap sew .oy senno Jod
opimpsqns Jas apod s ew ‘wis(q

epugyodwy ewanxaap ‘wis(e

e UgMOd Wi ewaiixe ap ‘wis (e e1dUR Lo Wi e wa X2 3p ‘wis (e

9 esaidug

Sesoudw3

pesaudwa

esadwz

¢ esaidug Lesoudug

iepowap sonpoadap 0jusWA[OAUSSI PP 0ss0.d oudjueod wy B)USWE LD BWIN § OYUISIP O anb eyypasde 3o0A (1

eA BPSOpE)NS3ISOPO Beiuasaideap opend - £ e[@qeL

*selpplap oessa.dxa esed ap sey
-uswe.L1d) 9p sodp S0.4N0 Wod eliddled WS 0peziin 9 BpoW P OYUISIP
0 95 95-2313S9AUI ‘0ISIP W[V "SEPESN S W 0Yuds ap ap sua Fenul| se oes
senb o sesa.dwa seuopezijIn 93UaLL[ES] OPUSS WA B PO P OYUISIP O
35 JEDJUDA 3S-BISN ‘B[9N "Wienje anb wa esaudws eu epow 3p oyuasap
op epugpodwi 3 oedezipn ep exade sajuedidiied sayuaBe sop sa0d
eJapisuod seejussaides ‘seyundiad ogenbaod eypsodwod 9 1L jpAeLEA v

Dp oW 3p 0yuasap op opdpzjin 3 ppupliodw 1Lt




80

Tabela 8: Quadro comparativo da varidvel 1

Sobre a utilizagdo e a importancia Valida as informacg6es obtidas na revisao bibliografica?

do desenho de moda
Empresa Empresa Empresa Empresa Empresa Empresa
1 2 3 4 5 6

O desenho de moda é ferramenta
essencial para o desenvolvimento de sim sim sim sim sim sim
produtos do vestuario

Além do desenho, podem ser utilizadas
outras ferramentas para a visualizagdo sim sim sim sim sim sim
prévia de idéias

As linguagens de desenho de moda
que sdo utilizadas no processo de
desenvolvimento sao: desenhos de sim sim sim nao nao nao
esbocos, desenhos de estilo e
desenhos técnicos.

Todas as linguagens de desenho sdo sim sim nao nao nao nao
igualmente importantes no processo.

Analise da Variavel 1:

Todos os agentes participantes entrevistados consideram o desenho
uma ferramenta fundamental para o processo de desenvolvimento de produtos de moda,
0 que valida os apontamentos realizados na revisdao bibliografica sobre a relevancia do
tema desta pesquisa. O agente 4, porém, fez questdo de salientar que o desenho pode ser

substituido por outras formas de expressao.

E visivel como a técnica da moulage é também bastante utilizada nas
empresas (as empresas 1, 2, 3, 5 € 6 fazem uso da técnica), em conjunto com o desenho de
moda, na etapa de geracao de alternativas. Como ja citado anteriormente, o desenho nao
€ a Unica ferramenta de expressdo para o desenvolvimento de produtos de moda, desta

forma, considerando a quantidade de pessoas que dizem possuir dificuldades com o
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desenho, a moulage se mostra como uma alternativa bastante adequada. Cada uma das
ferramentas possui vantagens e desvantagens, cabe ao designer optar pela alternativa que

melhor domina.

Com relacdao as linguagens de desenho de moda utilizadas pelas
empresas, houve uma divisdo: os agentes participantes das empresas 1, 2 e 3 afirmam que
fazem uso do desenho de esbo¢o, do desenho de estilo e do desenho técnico de vestuario;
ja os agentes das empresas 4, 5 e 6 declaram utilizar apenas o desenho de esboco e o
desenho técnico, pois acreditam que o desenho de estilo ndo é necessario. No caso destas
empresas, o desenho de estilo acaba sendo substituido por outras formas de expressdo e
representacdo (por exemplo: no caso da empresa 5, pelo desenho de esboco, e no caso
das empresas 4 e 6, pelo desenho técnico de vestuario). Estes trés agentes optam por
utilizar o desenho de esboco ou o desenho técnico como “substitutos” do desenho de
estilo, tanto quando precisam refinar seus esbocos, como quando desejam comunicar suas

idéias a terceiros.

Os agentes das empresas 4 e 6 ressaltaram que fazem pouco uso da
linguagem do desenho de esboco. Utilizam em maior proporcao a linguagem do desenho
técnico, tanto para geracdo e apresentacao das alternativas, quanto para o detalhamento

de suas configuragdes.

O agente 4 afirma utilizar o desenho de esboco somente para evidenciar
detalhes que ndo sdo visiveis nas fotos que utilizam como base para criacdo de novos
produtos — j3& que na fase de geracao de alternativas a empresa opta por utilizar os
desenhos técnicos das pecas fotografadas, arquivados de cole¢des passadas. Ja o agente
da empresa 6 alega que utiliza o esboco apenas em situagdes em que € preciso expressar
algo rapidamente, pois também utiliza o desenho técnico para expressar idéias na fase de

geracao de alternativas.

O agente da empresa 5 afirma que os esbocos e desenhos técnicos que

realiza sao muito parecidos, visto que procura expressar ja na etapa de geracao de
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alternativas a maioria dos detalhes da peca - a diferenca é que o desenho técnico é
realizado no computador, de forma ainda mais detalhada. Estes trés agentes (das
empresas 4, 5 e 6) justificam as suas escolhas de utilizar preferencialmente o desenho
técnico ao dizer que assim existe uma maior rapidez e agilidade nos processos criativos e

produtivos.

Quanto a comparacao da relevancia das trés linguagens de desenho de
moda investigadas, os agentes participantes das empresas 1 e 2 consideram todas as
linguagens de desenho de moda igualmente importantes. J&4 o agente da empresa 3
considera que a linguagem mais importante é o desenho técnico, seguido do desenho de
estilo e depois pelo desenho de esboco. Os agentes das empresas 4, 5, e 6, obviamente
por ndo fazerem uso do desenho de estilo, consideram-no 0 menos importante entre as

trés linguagens, além de considerarem o desenho técnico o mais importante.

A seguir, serdo realizadas as investigacdes especificas sobre cada uma
das linguagens do desenho de moda. A primeira delas € sobre o desenho de esboco, objeto

de estudo da variavel 2.
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Sobre a utilizacdo do desenho de

Tabela 11: Quadro comparativo da variavel 2

85

q q = q o T Pt o o)
esboco Valida as informagGes obtidas na revisao bibliografica?
Empresa Empresa Empresa Empresa Empresa Empresa
1 2 3 4 5 6
Objetivo Expressdo de idéias sim* sim sim sim sim* sim
iniciais
Etapa do Geragdo de
processo de alternativas sim sim sim sim sim sim
desenvolvimento | (brainstorming)
de produtos
Técnicas de Manuais (Iapis e sim sim sim sim sim sim
representacdo papel)
-Nao ha
compromisso com a nao nao sim sim nao sim
representacdo de
Caracteristicas pormenores da
especificas peca;
-Nao ha
COmMpromisso com a sim sim sim sim sim sim
representagao do
corpo humano;

Analise da Variavel 2:

Na maioria das empresas (1,2,3 e 5), quem utiliza o desenho de esboco é

o proprio designer de moda. No caso da empresa 4, que realiza o processo de criacdao por

meio da utilizacdo de fotos de colecdes passadas, quem mais o utiliza € o modelista -

apenas para tornar visiveis detalhes que ndo estao evidentes nas imagens, ou para sugerir

modificac6es ao designer de moda. Na empresa 6, a diretora de criacdo é a pessoa que

realiza os desenhos de esboco quando precisa comunicar algo aos designers de moda.
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Por caracterizar-se como um desenho rapido, de agilidade, o esboco €
realizado pela maioria dos entrevistados com [apis grafite e papel — que conferem maior
praticidade e velocidade ao desenho. Apenas o agente da empresa 2 faz uso do

computador, mas mesmo assim, em conjunto com a técnica manual.

Todos os agentes validam as informag6es encontradas na revisdo de
literatura, que definem que o desenho de esboco é uma ferramenta para ser utilizada
como canal de expressao de idéias, na etapa de geragao de alternativas. Todavia, o agente
da empresa 2 afirmou que ndo utiliza o esboco somente na fase de geragao, mas em todas
as outras etapas do processo de desenvolvimento, ja que sempre surge algo para ser
aperfeicoado ou modificado em alguma pega, sendo que é por meio do esboco que ele

comunica estas alteracdes para ele mesmo e para terceiros.

O agente participante da empresa 1 foi o Unico que afirmou fazer uso do
desenho de esboco com o objetivo de apresentar suas idéias para possivel fabricacao
(além do objetivo de expressar de idéias). Este fato é curioso, pois este agente afirmou
anteriormente fazer uso do desenho de estilo — que segundo os autores pesquisados, € a
linguagem recomendada para tal fim. Porém, como serd mais bem detalhado na varidvel 3,
o desenho de estilo é utilizado pelo agente da empresa 1 com objetivo diferente do que se

encontra na bibliografia especializada.

Ao analisar as respostas da questdo 5, fica evidente como o processo de
criacdo das empresas sao diferentes. Por exemplo: o agente da empresa 1 utiliza o esboco
tanto como forma de expressdo de idéias como para apresentar estas idéias para possivel
fabricacd@o. Sendo assim, é claro que ndo apenas o designer faz a leitura destes desenhos,
mas também a pessoa que € responsavel por decidir quais produtos serdao
confecccionados, no caso, o gerente de desenvolvimento - que, além disto, também faz
sugestdes nas pecas esbocadas pelo designer, participando, até certo ponto, do processo

de criacao.
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Nas empresas 2 e 5, 0os modelistas participam ativamente do processo de
criagdo juntamente com os designers de moda, por isso sdao as primeiras pessoas que
fazem a leitura destes desenhos. Nas empresas 3 e 4, tanto os designers, quanto as
modelistas e o proprietarios da empresas participam da criagao das pegas, e por isso fazem
a leitura desta linguagem de desenho. J4 na empresa 6, a criacao € realizada pela diretora
de criagdo em conjunto com o designer de moda, e como somente a diretora faz uso do
esbo¢o, é o designer de moda quem |é e analisa estes desenhos, para depois gerar

alternativas diretamente no desenho técnico.

Sobre a utilizacao do corpo humano como base para o desenho de
esbogo, apenas o agente da empresa 2 o utiliza, e mesmo assim, apenas quando acha
necessario. Segundo este agente, a representacdao do corpo humano sé é necessdria

quando o produto precisa dela para ser compreendido.

Apesar de a maioria ndo utilizar o corpo como base para o desenho de
esboco, é interessante notar que a maioria representa o produto como se estivesse sobre
um corpo invisivel. Sendo assim, o conhecimento sobre a anatomia humana basica

continua sendo fundamental mesmo para este tipo de representacao.

Sobre a representacao dos pormenores do produto no desenho de
esboco, os agentes das empresas 1, 2 e 5 afirmam fazé-lo de forma bastante detalhada. Na
empresa 1, isto é facilmente justificado, pois, como visto nas anteriormente, este tipo de
desenho é utilizado ndo apenas como canal de expressao mas também para apresentar as
pecas para possivel fabricacdo. Ja os agentes das empresas 2 e 5 realizam o processo de
geracao de alternativas de forma diferente dos outros agentes, pois acreditam que ja nesta

etapa do processo criativo deve-se detalhar o produto para melhor compreender a idéia.

Os agentes das empresas 3 e 4 afirmam que costumam representar
apenas os detalhes mais importantes das pecas no desenho de esboco, pois estes serao
melhor representados posteriormente a esta etapa. Ja o agente da empresa 6 ndo detalha

absolutamente nada no desenho de esboco, pois como ja visto, nesta empresa ele é
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utilizado em uma etapa anterior a geracao de alternativas propriamente dita, quando estes

detalhes sdo melhor pensados e representados.

Com excecao do agente participante da empresa 4, todos concordam
que o desenho de esboco que vem sendo realizado é de boa qualidade, e que as
informagdes nele contidas estdo sendo corretamente transmitidas, sem maiores
problemas. Na empresa 4 o desenho de esboco é realizado pela modelista, e foi o Unico
desenho considerado ruim. Os apontamentos feitos pelo agente desta empresa indicam
que a falta de conhecimento das proporcdes bdsicas do corpo geram problemas na
decodificagdo das informagbes. Além disto, fez questdo de ressaltar que o desenho de

esboco poderia ser mais bem explorado em suas func¢des.

De forma geral, o desenho de esboco parece ser uma linguagem ja
consolidada nas empresas investigadas (com excecdo apenas da empresa 4). Apesar das
pequenas diferencas na forma de utilizacdo de cada uma, pode-se dizer que este tipo de

desenho estd sendo usado conforme a bibliografia especializada sugere.
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Tabela 15: Quadro comparativo da varidvel 3

Sobre a utilizacdo do desenho de

estilo

Objetivo

Apresentacdo das
idéias a terceiros
para possivel
fabricagao

92

Valida as informacg6es obtidas na revisao bibliografica?

Empresa

Empresa

Empresa

3

sim

Empresa

Empresa

Empresa

Etapa do
processo de
desenvolvimento
de produtos

Geracdo de
alternativas
(“refinamento”
dos desenhos de
esbogo que foram
selecionados)

nao

sim

Técnicas de
representacao

Técnicas manuais
ou digitais

sim

sim

sim

Caracteristicas
especificas

- A figura humana é
sempre
representada,
sendo que pode ter
as proporcdes
alongadas,
mantendo, porém,
coerénciacoma
realidade;

sim

sim

sim

- Arepresentagao
de volumes,
formas, cores,
texturas e
detalhamentos
deve acontecer da
maneira mais fiel a
realidade quanto
for possivel;

sim

sim

- Pode transmitir
informagdes
subjetivas
(conceito de
colecdo, perfil do
publico-alvo)

sim

sim
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Andlise da Variavel 3:

Apenas as empresas 1, 2 e 3 fazem uso do desenho de estilo em seus
processos de desenvolvimento de produto. Os agentes participantes das empresas 4,5 e 6
nao fazem uso deste tipo de linguagem de desenho, e por isso ndo responderam as
perguntas desta varidvel. Justificaram este fato dizendo que o desenho de estilo ndo ¢
imprescindivel, podendo ser substituido na fase de apresentacdo de idéias para possivel
fabricacdo pelo desenho de esboco (no caso da empresa 5), ou pelo desenho técnico (no

caso das empresas 4 € 6).

O agente da empresa 1 afirma realizar o desenho de estilo por meio de
ferramentas manuais, como lapis e papel, além dos programas Corel Draw e Adobe
Photoshop. A empresa 2 realiza todo o desenho a mao, inclusive as técnicas de colorizacao.
J4 a empresa 3 ndo colore o desenho de estilo, deixando-o a lapis, em preto e branco.
Neste caso, as cores sdao indicadas por meio de especificacOes, recortes de revistas ou

amostras dos materiais propostos.

Nenhuma das empresas que realiza o desenho de estilo com técnicas
manuais pretende realiza-los por meio digitais, pois acreditam que a forma como
trabalham € satisfatdria. O agente da empresa 2 acredita que atualmente vive-se uma
tendéncia a valorizagao do feito a mao, por isso procura manter estas técnicas em seus
desenhos. Ressalta, porém, que os meios digitais sao uma opgdao, mas que ndo pretende
fazer uso destes recursos. Esta afirmacdo é interessante, visto que este foi o Unico agente
participante que respondeu fazer uso de ferramentas digitais para a realizacdo do desenho
de esbogo, como visto na varidvel 2. J&4 a empresa 3 acredita que o desenho feito a mao é

mais pratico, e por isso traz maior velocidade para os processos.

Apenas o agente da empresa 3 utiliza o desenho de estilo com a

finalidade apresentada na revisao bibliografica, que seria a “apresentacdao das idéias para
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possivel fabricacao”, apds o desenho de esboco, na fase de “geracao de alternativas”. O
agente da empresa 1 utiliza o desenho de estilo para representar o plano geral da colecao,
ou seja, ele o utiliza depois que as pecas para fabricacdo ja foram definidas, como forma de
documentacdo. Este plano geral auxilia também na comunicagao entre designer de moda e
gerente de produto nas etapas de producao das pegas. J4 o agente da empresa 2 também
utiliza o desenho de estilo como forma de documentacdo, apds a fabricacdo das pecas e
antes da apresentacdo dos desfiles. Neste sentido, fez questdo de ressaltar a importancia
da utilizac@o deste tipo de linguagem de desenho para transmitir valores subjetivos, como
o perfil do publico-alvo. Isto o auxilia na organizacdo do evento, como forma de
representacdao do conceito da cole¢do e da coordenagao das pecas. Porém, este mesmo
agente afirma que além desta fun¢ao de documentacao, por vezes faz uso do desenho de
estilo durante os processos de desenvolvimento de produtos, mas nao de forma
obrigatdria, ou seja, o realiza apenas quando sente a necessidade de representacdao das

questdes subjetivas comentadas.

No caso da empresa 1, quem faz a leitura do desenho de estilo é o
préprio designer de moda e também o gerente de desenvolvimento de produtos. Esta
resposta € coerente com a proposta que o desenho de estilo tem na empresa
(documentacdo do plano geral da colecdo). J& o agente participante da empresa 2 afirma
que o unico profissional que faz a leitura destes desenhos é o modelista, para que ele
compreenda o “espirito” da colecdo. Na empresa 3, onde designer de moda, modelista e
proprietdrio da empresa trabalham juntos na criacdo dos produtos, todos estes

profissionais fazem a leitura do desenho de estilo.

Nas trés empresas que utilizam o desenho de estilo, o corpo humano é
sempre representado. Verifica-se que os agentes das empresas 1 e 3 fazem uso de uma
base para a construcao do desenho, sendo que na empresa 1 quem a criou foi o préprio
designer, e na empresa 3, esta base foi retirada de um livro (porém o agente ndo soube
dizer qual). O agente da empresa 3, porém, afirma que nem sempre esta base é utilizada.
No caso da empresa 2, 0 agente nunca faz uso de base para a constru¢do dos desenhos,

ele mesmo traga o corpo em cada desenho realizado.
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Todos os agentes participantes afirmam que o corpo humano
representado no desenho de estilo possui proporcdes estilizadas. No caso das empresas 1
e 3, a base tem por volta de 8 cabecas e meia. J4 a empresa 2, que ndo utiliza base, as

proporc¢des do corpo sao bastante distorcidas, variando de 10 a 11 cabegas, em média.

Os agentes das empresas 1 e 3 costumam representar apenas oOs
detalhes mais importantes no desenho de estilo. Porém, no caso da empresa 3, como o
desenho nao é colorido, nao valida os apontamentos encontrados nas publicacdes
pesquisadas na revisao de literatura. J&4 o agente da empresa 2 afirma que procura

representar todos os pormenores do produto.

Tanto o agente da empresa 1 como da empresa 2 afirmam utilizar o
desenho de estilo para traduzir o perfil do publico-alvo, além do conceito da colecdo. J4 o
agente da empresa 3 nao utiliza o desenho de estilo com este propdsito, mas sim apenas
como um canal para a representacao do produto sobre um corpo, o qual considera

essencial para o entendimento da pega.

O agente 1 estd plenamente satisfeito com o desenho de estilo que esta
sendo realizado na empresa, afirmando que ndo hd nenhum tipo de problema na
decodificacdao das informacdes. Ja as empresas 2 e 3 fizeram algumas ressalvas: a empresa
2 acredita que o desenho de estilo pode ser ainda mais explorado, pois entende que sua
importancia é grande para o processo criativo. Infelizmente, por conta do tempo que gasta
para realiza-lo, nem sempre consegue dar a estes desenhos todo o empenho que gostaria.
Ja a empresa 3 admite que, quando ndo se utiliza a base pronta, tem dificuldades para
representar as propor¢des corretas do corpo humano, e consequentemente a

representacdo do produto nem sempre fica coerente.

Talvez o desenho de estilo seja o tipo de desenho de moda que mais
gere controvérsias entre as empresas que responderam a pesquisa. Apenas a metade delas

faz uso deste tipo de linguagem, e mesmo assim, cada uma com um objetivo diferente e
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em etapas diferentes. Embora isto acabe gerando duvidas em relagao ao tema, € evidente
que, entre as empresas que o utilizam, esta linguagem é bastante importante dentro de
seus processos. A seguir, serao apresentados os resultados da investigacao da variavel 4,

sobre a utilizacdo do desenho técnico do vestuario.
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Tabela 20: Quadro comparativo da varidvel 4

Sobre a utilizacdo do

desenho técnico de vestudrio Valida as informacGes obtidas na revisao bibliografica?

Empresa Empresa Empresa Empresa Empresa Empresa6

1 2 3 4 5
Orientar a
Objetivo fabricacdo de um sim sim* sim sim* sim sim*
produto de moda
Avaliagao e
Etapa do Elaboracdo (depois
processo de da escolha das
desenvolvimento | pecas que serdo sim sim* sim sim* sim sim*
de produtos fabricadas por meio
do desenho de
estilo, hd o

detalhamento da
configuragdo do
produto no desenho
técnico)

Técnicas de Técnicas digitais
representacao sim sim sim sim sim sim

- Compromisso com

arepresentagao das sim sim sim sim nao sim
proporgdes reais da

pega;

- Compromisso com

arepresentacdo dos sim nao sim sim sim sim

detalhamentos do
produto em suas

mindcias;

- Pode ser utilizada a
Caracteristicas linguagem verbal sim sim sim sim sim sim
especificas (especificagbes);

- Podem ser sim nao sim nao nao nao

utilizadas cotas;

- Utilizagdo de base
(de proporcées
bidimensionais ou
tridimensionais, de sim nao sim nao sim sim
preferéncia com
propor¢des
préximas as do
corpo que vestird a
peca;

- Corpo humano nao
costuma ser nao sim sim sim sim nao
representado

- Vaiinserido na
ficha técnica de sim sim sim sim sim sim
produto.
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Analise da Variavel 4:

Apenas na empresa 1 o designer de moda nao participa ativamente da
producdao do desenho técnico do vestudrio, ficando a tarefa sob a responsabilidade do
assistente de desenvolvimento. Em todas as outras empresas, o designer de moda realiza
esta atividade (sendo que no caso da empresa 2, o designer divide a tarefa com o

modelista; e nas empresas 3, 4 € 5, com o assistente de desenvolvimento).

O desenho técnico do vestudrio € realizado nas empresas 1, 3 e 5
somente por meios digitais, mais especificamente pelo programa Corel Draw. J3 nas
empresas 2, 4 e 6, o desenho € realizado tanto por meios manuais quanto digitais. A
empresa 6 detalhou bastante este processo, afirmando que o desenho técnico é realizado
manualmente até a aprovacao da pega — quando entdo o passam a limpo nos programas
Corel Draw e Adobe Photoshop. Este sistema foi adotado para aperfeicoar o tempo, pois o

desenho manual é mais rapido de ser adaptado.

A empresa 6 afirma que futuramente a empresa pretende investir no
software Audaces Idea, que reune facilidades para o desenho, producdo de ficha técnica,

criacao de catdlogos e realizacao de pré-custos das pegas.

Em todas as empresas o desenho técnico de vestudrio € utilizado para
orientar a fabricacao da peca, na fase de “avaliacdo e elaboracdo”. Porém, nas empresas 2,
4 e 6, além desta funcdo, o desenho técnico também ¢é utilizado como ferramenta de
apresentacdo de idéias a terceiros, fazendo parte, portanto, também da fase de “geracao
de alternativas”. No caso das empresas 4 e 6, ele ainda € usado como canal de expressao

de idéias.

Nas empresas 1, 3, 5 e 6 o desenho técnico € interpretado por todos os
profissionais listados, desde o préprio designer de moda, até o controle de qualidade. O
agente da empresa 2 afirma que os profissionais que realizam a leitura do desenho técnico

sdo: modelista, gerente de producdo, costureiras e controle de qualidade. J& os
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profissionais da empresa 4 sao: proprietdrio da empresa, grente de producao, costureiras e

almoxarifado.

As empresas 1, 3, 5 e 6 utilizam para a constru¢do do desenho técnico
uma “base” pronta. Esta base foi criada pela prépria empresa, pelo designer de moda, no
caso das empresas 5 e 6. Ja os agentes das empresas 1 e 3 ndo sabem de onde ela foi tirada,
ou como foi criada. No caso das empresas 1 e 6, esta base é representada sob o desenho
técnico do produto, para ajudar na leitura das propor¢bes da peca. J& as empresas 2 e 4

nao utilizam nenhum tipo de base.

As empresas 1, 5 e 6 utilizam bases de proporc¢des tridimensionais,
enquanto a empresa 3 utiliza uma base de proporcdo bidimensional. As propor¢des em

cabecas destas bases variam de sete cabecas e meia a dez cabegas.

Os agentes que utilizam a base de propor¢des tridimensionais acreditam
que esta € a melhor forma de se representar o produto, pois assim é mais facil de visualizar
os detalhamentos deste. J&4 a empresa 3, Unica que utiliza a base de proporcdes

bidimensionais, ja a utiliza ha tanto tempo que nao soube responder o porqué da escolha.

Com relagdo a representacao dos detalhamentos do produto, todas as
empresas, com excecdo da de nimero 2, afirmaram representar todos os pormenores da
peca, nos minimos detalhes. Além disto, todos os agentes participantes, sem excecdo,
afirmam que o desenho técnico faz parte da ficha técnica da empresa, orientando,

portanto, a fabricagao da peca nos processos seguintes a criagao.

No que diz respeito a utilizacdo de cotas, as empresas 1 e 3 afirmam
fazer uso da mesma, enquanto as empresas 2, 4, 5 e 6 ndo a utilizam, visto que as medidas
principais dos produtos ja se encontram na ficha técnica. J&4 com relacdo as especifica¢des,

todas as empresas afirmam utiliza-las.
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Apesar das pequenas diferencas entre as empresas, principalmente no
que se refere as especificidades desta linguagem, o desenho técnico de vestudrio, assim
como o desenho de esbocgo, parece estar sendo utilizado de maneira eficiente. Alguns
agentes fazem uso deste desenho ndo somente para o que indica a revisao de literatura,
mas também substituindo o desenho de estilo. Isto ndo pode ser considerado errado, ja
que funciona nas empresas que o fazem, porém, é um fenémeno interessante e que

poderia ser mais profundamente investigado.
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4.2 COMPARACAO DOS RESULTADOS COM AS EMENTAS DAS DISCIPLINAS

O curso de Design de Moda da UEL possui quatro anos de duracao,

tendo como objetivo:

(...) a formacdo de profissionais integrados a realidade contemporanea, capazes
de projetar objetos ou sistemas de objetos de uso por meio do enfoque
interdisciplinar, considerando as caracteristicas dos usudrios e de seu contexto
sécio-econdémico-cultural, bem como potencialidades e limitagbes econdmicas e
tecnoldgicas das unidades produtivas (UEL, 2011).

Para tal, o curso possui estratégias na sua estrutura curricular, entre
elas: projeto pedagdgico integrado; aulas pratico-tedricas e participativas; projetos
integradores e experimentais (que envolvem todas as disciplinas da série); estagio
supervisionado; trabalho de conclusdo de curso; e atividades académicas

complementares'®.

Para obter o titulo de bacharel em Design de Moda, o estudante deve
cumprir 2.943 horas relativas as atividades curriculares. A matriz curricular do curso possui
trinta e oito disciplinas, sendo duas de desenho: “Desenho da figura humana”, na primeira
série, e “Desenho de moda”, na segunda série (ambas com carga hordria de sessenta horas
praticas anuais). H3, ainda, outras disciplinas que ndo tém o desenho como objeto principal
de estudo, porém, ele faz parte da ementa, mesmo que de forma implicita. E o caso das
disciplinas “Técnicas de representacao”, da primeira série, e “llustragao”, da terceira série,
que foram incluidas nesta pesquisa, pois seus conteidos podem influenciar os conteldos

das disciplinas de desenho, como pode ser visto a seguir:

16 Maiores detalhes sobre o projeto pedagoégico do curso de Design de Moda da UEL podem ser encontrados no site:

http:/ /www.uel.br/ prograd



Tabela 21: Ementas das disciplinas

Série Disciplina Ementa
Utilizagdo do instrumental do desenho. Noc¢bes de papéis
para desenho. Representagdo de figuras geométricas simples.
17 Desenho da Figura Humana Volume, luz e sombra. Os canones. Estrutura dssea e
60 horas préticas/ anual muscular. Estudo das partes: cabeca, tronco e membros.
Figura masculina, feminina e infantil nua e vestida, estatica e
em movimento. Panejamento. Modelo vivo.
Uso da linha e texturas. Papéis e outros suportes adequados
1 Técnicas de representacao para as técnicas. Técnicas de layout e acabamento. Aplicagcdo
90 horas praticas/ anual de técnicas. Representacdo de superficies de materiais
simples e complexos. Desenho planificado. Representacdo de
cotas.
O corpo como espago do objeto projetual. A fungdo
2? Desenho de Moda comunicativa do desenho. Propor¢do em escala. Desenho
60 horas préticas/ anual técnico. Ferramentas digitais aplicadas ao desenho de moda.
Estilizagdo. Panejamento. Silhuetas. Prancha de projeto.
A evolucdo da ilustracdo de moda. A fungdo comunicativa da
3° llustragao ilustragdo. As relagbes existentes entre a linguagem, os

60 horas préticas/ anual

instrumentos, os cdédigos e a fungdo comunicativa.

Ambientag¢do. Prancha de projeto em computagao gréfica.
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O desenho da figura humana é a base para todos os tipos do desenho de

moda, seja o desenho de esbo¢o, o desenho de estilo, ou o desenho técnico de vestudrio, e

na estrutura curricular do curso de Design de Moda da UEL ndo é diferente. Em “Desenho

da Figura Humana” o estudante comega a se familiarizar com o desenho, visto que é a

primeira disciplina do curso que trata sobre o assunto.

A ementa parece englobar todos os aspectos necessarios para que se

represente o corpo humano (feminino, masculino e infantil) de forma satisfatéria: comeca-

se com a representacao de figuras geométricas simples - seguido de estudos sobre

volumes, luzes e sombras - para depois adentrar nos fundamentos para a representacdo do

corpo humano - canones, estrutura éssea e muscular, e estudo de tronco, membros e

cabeca. Apds estes estudos, ainda ha o estudo dos caimentos dos tecidos (panejamento).



107

Como ja visto nas andlises anteriores, todos estes conteldos sao
fundamentais para a constru¢cdo de um bom desenho, j& que todas as linguagens do
desenho de moda utilizam o corpo como suporte para o produto de moda, mesmo que

n3do seja representado.

No desenho de esboco, é fundamental que o designer ndo represente as
proporcdes do corpo de forma equivocada, para que nao haja problemas na comunicagao
de suas idéias — e consequentemente problemas na decodificacdo destas, como foi
apresentado nos resultados pela empresa 4. J3 no desenho de estilo, que muitas vezes
modifica e alonga as propor¢des do corpo, estes conhecimentos sao essenciais para que,
mesmo que distorcido, o corpo apresente o produto de forma coerente com a proposta
(problema que foi exposto pela empres 3 também nos resultados desta pesquisa). No que
se refere ao desenho técnico, tanto a representacdo de propor¢des bidimensionais quanto
tridimensionais da base dependem dos conhecimentos basicos da figura humana. Desta
forma, fica evidente a importancia desta disciplina para o posterior estudo do desenho de

moda.

Todavia, a carga hordria reduzida foi um aspecto considerado negativo
nesta disciplina. Como ja observado, o desenho é uma habilidade adquirida por meio de
pratica constante, além de dedicacao e empenho, constituindo-se como um processo de
continuo aprendizado. Desta forma, uma disciplina com a ementa extensa em contetdos
como esta pode sofrer prejuizos por conta da pequena carga hordria que possui
(semanalmente, as sessenta horas anuais equivalem a um pouco mais que uma hora e meia
de aulas). A sugestdo, portanto, seria aumentar a carga hordria desta disciplina para, pelo
menos, noventa horas anuais, dada a importancia que ela possui para as disciplinas que
vém na sequéncia. Porém, de qualquer forma, independente do aumento da carga horaria
ou nado, professores e estudantes precisam ter a consciéncia de que a pratica do desenho

fora da sala de aula é essencial para que haja melhores resultados.
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Na primeira série, concomitante a disciplina de “Desenho da Figura
Humana”, ha a disciplina “Técnicas de representacdo”. Ao verificar a ementa desta Ultima,
percebe-se que n3o se trata de uma disciplina de desenho, apesar de ele constar em alguns
conteldos - fato que serda mais bem explicado a seguir. Esta disciplina possui noventa

horas anuais, mais do que as outras disciplinas listadas.

Em “Técnicas de representacdo” estdo inseridos conteddos de
diagramacdo (layout), utilizacdo de diferentes técnicas para a representacdo de materiais
téxteis e afins, conhecimento sobre papéis, entre outros temas. O desenho aparece no
contetdo chamado “desenho planificado”. H4, também, o conteldo “representacdo de
cotas”, que como ja visto, é um recurso do desenho técnico de vestuario. Portanto, em
esséncia, esta é uma disciplina que agrupa os contelddos necessarios para a colorizagao e
acabamento de desenhos e pranchas de projeto (podendo ser aplicadas a desenhos de
esboco, de estilo ou desenhos técnicos), limitando-se, porém, a utilizacdo das técnicas, ou

seja, ela ndo aborda os conceitos de construcdo do desenho de moda.

Por isso, ao analisar o conteldo de “desenho planificado” dentro desta
disciplina, encontra-se algumas questfes que poderiam ser revistas, a comecar pela
nomenclatura: como ja discutido anteriormente neste trabalho, este termo pode gerar
confusdes, pois, literalmente, ele se refere a representacdo do produto de moda com
propor¢des bidimensionais (ou “achatadas”); no entanto, muitos autores o utilizam para
referir-se ao desenho técnico de vestudrio de maneira geral, englobando, assim, tanto as

representacOes com propor¢des bidimensionais quanto tridimensionais.

Porém, antes de sugerir a modificacao do termo, é importante realizar
outra andlise acerca do “desenho planificado”, pois se deve compreender o porqué de ele
constar nesta disciplina, visto que nao se trata de uma disciplina de desenho de moda. Ao
comparar os contelddos das disciplinas “Técnicas de representacdo” e “Desenho de
moda”, fica claro que o objetivo deste contelido ndo é abordar a constru¢ao do desenho
técnico, mas sim ensinar aos alunos como aplicar as técnicas de representacdo aprendidas

como por exemplo, nanquim e grafite) neste tipo de linguagem. Ou seja, em “Técnicas de
P P q g P guag )
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representacao” o aluno copia desenhos técnicos de livros para aprender a aplicar as
técnicas de representacdo sobre eles. Esta atividade familiariza o aluno com a linguagem
do desenho técnico de vestudrio ja na primeira série, e isto pode ser bastante construtivo,
visto que esta é uma linguagem extremamente importante para o setor - como
demonstraram os resultados da pesquisa - porém, que possui carga hordria reduzida no
curso (pois sua constru¢do consta somente na disciplina “Desenho de moda”, da segunda

série).

Portanto, considerando as afirmacdes apresentadas até aqui, sugere-se
que o termo ‘“Desenho planificado” seja alterado para “Técnicas de representacdo
aplicadas em desenhos técnicos de vestudrio”, e que este continue inserido na disciplina
“Técnicas de representacao”. Desta forma, fica mais claro o objetivo deste conteldo nesta
disciplina, evitando conflitos com a disciplina “Desenho de Moda”. Ao mesmo tempo, isto
possibilita que o aluno conhec¢a o desenho técnico de vestudrio ja na primeira série,
fazendo com que este o conhega e acostume-se com a linguagem antes mesmo de
aprender a traga-lo. Sugere-se também que o conteldo “representa¢do de cotas” continue
nesta disciplina, pois se acredita que este contetdo é importante para o desenvolvimento
do olhar para proporcoes em escala, sendo também uma forma de preparacdo para a

disciplina da série seguinte.

Apds a primeira série, o estudante terd contato com a representacao
grafica apenas na disciplina “Desenho de Moda”, com carga hordria de 60 horas anuais.
Esta é uma disciplina que depende completamente da disciplina “Desenho da Figura
Humana”, da primeira série, onde os alunos aprenderam o basico sobre a representacao

das propor¢6es e volumes do corpo humano.

Em “Desenho de Moda” verifica-se que o conteido da ementa gira em
torno da construcao do desenho do produto de moda, sendo que este € indissocidvel do
corpo que o veste. Assim, os conhecimentos adquiridos anteriormente na disciplina de

“Desenho da Figura Humana” sdo direcionados e aplicados na drea. Neste sentido, ela
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parece completa, porém, alguns pequenos ajustes podem melhorar o esclarecimento de

alguns contetidos, assegurando que sejam transmitidos.

Por exemplo, sugere-se que se complemente o conteido “O corpo
como espaco do objeto projetual” para “O corpo masculino, feminino e infantil como
espaco do objeto projetual”, visto que o aprendizado de todas estas categorias é essencial,

e ja foi iniciado na disciplina “Desenho da Figura Humana”.

Ja o tema “A funcdo comunicativa do desenho” também poderia ser
complementado, trocando-se por “A funcdo comunicativa do desenho nas diferentes
etapas do projeto de produtos de moda”. Esta mudanga indica que se deve realizar a
contextualizag@o do desenho de moda no processo de desenvolvimento de produtos,
esclarecendo aos estudantes, assim, a importancia de uma boa representacdo em cada
fase. Assim, compreendendo o panorama em que se insere o desenho tem-se uma melhor
visdao de seus objetivos, suas fungbes e especificidades. Consequentemente sugere-se
também que as linguagens “desenho de esbo¢o”, “desenho de estilo” e “desenho técnico
de vestuadrio” sejam inseridas, pois isto asseguraria que todas as linguagens fossem

abordadas e ensinadas aos alunos, contribuindo para a padronizacdo do ensino”.

A revisdo de literatura e os resultados da pesquisa indicaram também
que é importante que o desenho técnico de vestudrio seja abordado de forma a
compreender todas as metodologias de constru¢do da base, seja ela representada com
proporcdes bidimensionais ou tridimensionais. Neste sentido, é importante indicar tais
metodologias na ementa da disciplina, para garantir que ambas sejam contampladas.
Assim, futuramente o estudante poderd escolher a metodologia que melhor Ihe serve, ou
mesmo adaptar-se aquela utilizada na empresa em que trabalhard. Desta forma, a sugestéo
é que o termo “Desenho técnico” seja substituido por “Representacao de desenho técnico

de vestuario com propor¢des bidimensionais e tridimensionais”.

17 Por exemplo: o desenho de esbogo é pouco citado na bibliografia especializada, contrariamente ao seu grau de
importancia para o profissional do design de moda, como comprovam os resultados deste estudo. Sendo assim, colocar
o contetdo “desenho de esbogo” na ementa garantiria que o professor nao deixasse de abordar esta linguagem.
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Sugere-se também que os contetidos “Especificacdes”, “Representacao
de cotas” e ‘“Ficha técnica” sejam adicionados a ementa de “Desenho de Moda”.
Especificagbes e cotas devem ser conteldos intrinsecos ao ensino do desenho técnico de
vestudrio. A representacao de cotas, mesmo ja tendo sido vista anteriormente na disciplina
de “Técnicas de Representacao”, é um contelido que poderia ser mais aprofundado. Ja a
ficha técnica (que no curso é abordada em uma disciplina de modelagem) poderia estar
junto com o desenho técnico de vestuario para facilitar o ensino e o aprendizado, ja que

sdao conteldos afins. Além disto, a ficha técnica é em geral construida por meios digitais,

contelido que também ja estd previsto nesta disciplina.

No que se refere as técnicas manuais e digitais para o desenho de moda,
verificou-se que ambas sdo fundamentais para a atuacao do futuro profissional. Porém, o
que destacou é que todas as empresas entrevistadas realizam o desenho técnico de
vestudrio no computador, e apenas uma delas utiliza os recursos digitais para a realizacao
do desenho de estilo. Para que ndo haja ddvidas do professor em relacdo a qual contetido
abordar, sugere-se que o termo “Ferramentas digitais aplicadas ao desenho de moda” seja
substituido por “Ferramentas digitais aplicadas ao desenho técnico de vestuario e desenho

de estilo”, garantindo que ambos os conteldos sejam abordados.

Os conteddos da ementa da disciplina “Desenho de Moda” ndo
contemplam o desenho de estilo de forma completa, pois as questOes referentes a
transmissdo de informac¢des subjetivas ndo aparecem (sendo que este é um contetdo
importante, conforme demonstrado por alguns dos agentes participantes). Porém, por se
tratar de uma disciplina que possui a carga horaria também muito pequena, é sugerido que
este conteldo seja apenas comentado em “A funcdo comunicativa do desenho nas

diferentes etapas do projeto de produtos de moda”, e depois aprofundado na disciplina

“llustracao”, da terceira série.

A disciplina “llustracao” contempla a ilustragao de moda e seus aspectos
comunicativos. Como ja evidenciado na revisdo de literatura, esta linguagem que néo foi

estudada neste trabalho, porém, como é um tema muito préximo a questdo da
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transmissao de conceitos no desenho de estilo, sugere-se que haja a modificacao de “a
funcdo comunicativa da ilustracdo” para “a funcao comunicativa do desenho de estilo e da

ilustragao”.

Assim, com as sugestdes apresentadas neste item, todos os contetidos
apresentados na revisdo de literatura deste trabalho - e cuja relevancia foi corroborada
pelos resultados - foram abordados. Apesar de simples, as modificacdes objetivam atingir o
objetivo de atender tanto ao que foi encontrado na literatura especializada quanto as
necessidades das empresas. As ementas, conforme as sugestdes apresentadas, ficariam da

forma demonstrada na Tabela 18:

Tabela 22: Sugest6es de alterages nas ementas
Série Disciplina Ementa
Utilizagdo do instrumental do desenho. Nogdes de papéis para
desenho. Representacado de figuras geométricas simples. Volume, luz
1 Desenho da Figura Humana e sombra. Os canones. Estrutura dssea e muscular. Estudo das partes:
90 horas praticas/ anual cabega, tronco e membros. Figura masculina, feminina e infantil nua e

vestida, estatica e em movimento. Panejamento. Modelo vivo.

Uso da linha e texturas. Papéis e outros suportes adequados para as
1 Técnicas de representacao técnicas. Técnicas de layout e acabamento. Aplicacdo de técnicas.
90 horas praticas/ anual Representagdo de superficies de materiais simples e complexos.
Técnicas de representacdo aplicadas em desenhos técnicos de

vestudrio. Representagao de cotas.

O corpo masculino, feminino e infantil como espaco do objeto
2° Desenho de Moda projetual. A fun¢do comunicativa do desenho nas diferentes etapas
60 horas praticas/ anual do projeto de produtos de moda. Propor¢ao em escala. Desenho de
esboco. Desenho de estilo. Desenho técnico de vestudrio
(representacdo de propor¢bes bidimensionais e tridimensionais).
EspecificagOes, cotas e ficha técnica. Ferramentas digitais aplicadas
ao desenho técnico e desenho de estilo. Estilizagdo. Panejamento.

Silhuetas. Prancha de projeto.

A evolugdo da ilustragdo de moda. Comparativo entre a fungdo
3 llustragao comunicativa do desenho de estilo e da ilustragdo. As relagdes
60 horas praticas/ anual existentes entre a linguagem, os instrumentos, os cédigos e a funcao
comunicativa. Ambienta¢do. Prancha de projeto em computacdo

gréfica.
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CONCLUSAO

Com a realizagdo do levantamento bibliografico e da investigacdo de
campo realizados na trajetdria desta pesquisa, confirmou-se que o desenho tem
fundamental importancia para o desenvolvimento de produtos do vestuario. Isto porque
esta ferramenta é um recurso de apoio eficaz, econémico e de rapida execugao, cuja
versatilidade permite que seja realizado de diferentes formas e em diferentes momentos,
dependendo do objetivo comunicativo da etapa do projeto em que se insere. Assim, o
desenho de moda configura-se como um canal, que pode ser utilizado com os fins de
expressao e representacdo, tanto nos processos criativos, como nos processos produtivos,

auxiliando o designer de moda nas diferentes fases da atividade projetual.

Todavia, esta pesquisa também demonstrou que apesar das inimeras
vantagens que a sua utilizacdo pode apresentar, o desenho deve ser utilizado de forma
sistematizada e consciente. Isto se justifica pelo fato de que, em projetos de produtos de
moda - assim como em projetos graficos, projetos de produto, na arquitetura ou na
engenharia - os fins comunicativos da mensagem grafica contribuem para determinar as
escolhas estruturais dos meios do desenho. Entende-se, assim, que a representacado grafica
deve possuir diferentes linguagens em cada etapa do projeto em que se encontra, para

que os fins comunicativos especificos de cada uma delas possam ser alcangados.

Infelizmente, por se tratar de um tema ainda sem normas técnicas ou
padronizagdo, ainda é comum ocorrerem ruidos de comunica¢do entre estudantes e
profissionais nos campos de estdgio, ou mesmo entre novos profissionais e o campo de
trabalho. Estas dificuldades também sdo encontradas quando duas ou mais empresas
trabalham em parceria (por exemplo, no caso das empresas que terceirizam alguns
processos) e precisam se comunicar por meio da representacao grafica. Por estas razdes,
acredita-se que a discussdo sobre a padronizagdo do uso das linguagens de desenho na

area do design de moda deva ser realizada de forma cada vez mais freqtliente.
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Neste sentido, este trabalho procurou encontrar as interseccdes
existentes entre o que é realizado na industria e o que é defendido pelos autores na
bibliografia especializada. Ao encontrar as semelhangas e analisar as divergéncias na
utilizac@o do desenho de moda em ambos os ambitos, optou-se por sugerir mudangas nas
ementas das disciplinas de desenho do curso de Design de Moda da UEL, a fim de
estabelecer diretrizes que possam contribuir para a sistematizacao do ensino do desenho,

por hora, neste campo de estudo em especial.

Embora a andlise dos resultados tenha evidenciado que existem pontos
comuns entre indlstria e bibliografia, também ficou claro que cada empresa procura
adaptar o desenho de moda as suas proprias necessidades, muitas vezes utilizando as
linguagens de desenho de maneira bastante diferente do que é defendido pelos
pesquisadores apresentados na revisao de literatura. Isto ndo quer dizer que estas
utilizagbes sejam “erradas”, porém, muitas vezes podem prejudicar o andamento dos
processos, fato que péde ser comprovado neste estudo, pois foi reconhecido por algumas

das empresas entrevistadas.

Sendo assim, as sugestdes de mudancas nas ementas foram feitas de
forma a tentar contemplar ambos os lados (industria e bibliografia), sem priorizar nenhum
deles. Além disto, também se pensou em tornar as ementas mais claras em relacao aos
seus conteldos, de forma a abranger todas as linguagens de desenho de moda e todos os
contelidos necessdrios para se produzir um bom desenho. Desta forma, mesmo que se
mudem os professores das disciplinas, fica garantido que o ensino do desenho seja
repassado aos alunos da forma mais completa possivel, e que todas as linguagens

apresentadas na revisdo de literatura e utilizadas na industria sejam contempladas.

Sobre as diferentes linguagens do desenho de moda, cabe aqui salientar
que, apesar dos resultados terem indicado que o desenho técnico de vestudrio é a
linguagem mais utilizada e, portanto, considerada a mais importante entre a maioria dos
agentes participantes entrevistados, este trabalho em nenhum momento confirma esta

hipdtese. Ao contrario, acredita-se que tanto o desenho de esboco, quanto o desenho de
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estilo e o desenho técnico sdao linguagens igualmente importantes e complementares,
sendo papel da academia inseri-los nas grades curriculares, apontando e esclarecendo as

diferencas entre elas.

Assim, espera-se que com este trabalho possam ser beneficiadas outras
instituicoes de ensino, empresas do ramo de confec¢do, alunos e professores da area, além
de pesquisadores que trabalham com agdes voltadas a este tema. Acredita-se que muitos
dos assuntos explorados neste trabalho poderiam ser aprofundados, ou até mesmo
melhor detalhados. Por isso, espera-se que as contribui¢Ges desta pesquisa gerem novos
estudos e investiga¢des na drea do desenho de moda, ampliando e enriquecendo a

discussdo sobre este assunto, ainda tao pouco explorada dentro do ambito cientifico.
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APENDICE A: PROTOCOLO
(instrumento de coleta de dados)

Titulo do projeto: Diretrizes para o ensino do desenho de moda no ambito académico da cidade de Londrina

Institui¢Ges: Universidade Estadual de Londrina (CECA — Departamento de Design)
Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” (Faculdade de Arquitetura,  Artes e
Comunicagdo - Programa de Pés-Graduagdo em Design/ nivel mestrado)

Pesquisadora responsdvel: Paula da Silva Hatadani

Telefones para contato: (43) 3371-4479, (43) 9944-8361
E-mail: paulahatadani@yahoo.com.br

Variavel 1- Sobre a utilizacdo e a importancia do desenho de moda (4 questdes):

1) Vocé acredita que o desenho é uma ferramenta importante no processo de desenvolvimento de produtos de
moda?

a) Sim, de extrema importéncia

b) Sim, mas pode ser substituido por outras formas de expressao

¢) Ndo é importante

2) Além do desenho, a empresa utiliza outras técnicas para a visualiza¢do prévia de idéias?
a) Nao utiliza

b) Sim, a moulage

) Sim, outra (s). Qual (is)?

3) Quais os tipos de desenho de moda a empresa utiliza? (ver figuras 1,2,3,4,5, 6 € 7)
a) Desenho de esbogo

b) Desenho de estilo

¢) Desenhos técnicos

d) N&o utiliza nenhum tipo de desenho

e) Outro (s). Qual (is)?

4) Sendo 3 o valor de menor importancia, e 1 o valor de maior importancia, como vocé classificaria o grau de
importancia de cada um dos tipos de desenho de moda para a empresa:

() Desenho de esboco

() Desenho de estiloes

() Desenhos técnicos

() Todos sdaoimportantes, sem distincdo.

Variavel 2 - Sobre a utilizacdo do desenho de esboco (8 questées)

1) Qual profissional faz uso do desenho de esbo¢o na empresa?
a) Designer de moda
b) Modelista

¢) Outro (s). Qual (is)?

2) Quais as ferramentas utilizadas para a realizagdo do desenho de esbo¢o?
a) Lapis e papel.

b) Software. Qual (is)?
¢) Outro (s). Qual (is)?




3) Qual o (s) objetivo (s) do desenho de esbogo na empresa?

a) O esbogo € utilizado como canal de expressao de idéias

b) O esboco é utilizado como ferramenta de apresentacdo de idéias para possivel fabricacdo
¢) O esbo¢o é utilizado para orientar a fabricacdo de um produto

d) Outro (s). Qual (is)?

4) Em qual (is) etapa (s) do processo de desenvolvimento a empresa utiliza o desenho de esbogo?
a) Geragdo de alternativas
b) Avaliagdo e elaboragao
¢) Outra (s). Qual (is)?

5) Qual (is) profissional (s) faz (em) a leitura do desenho de esboco?
a) Designer de moda

b) Modelista

¢) Proprietario da empresa

d) Gerente de desenvolvimento de produtos

e) Outro (s). Qual (is)?

6) O corpo humano costuma ser representado no desenho de esboco?
a) Sim

b) Nao

¢) Apenas algumas partes costumam ser representadas.

7) Os pormenores do produto (tais como aviamentos, dispositivos de abertura, tecidos e acabamentos)

costumam ser representados no desenho de esbo¢o?

a) Sim, todos sdo representados

b) N&o

¢) Apenas os mais importantes costumam ser representados.

8) Como vocé avalia a utiliza¢do do desenho de esboco na empresa?
a) Otima, as informac6es sempre s&o transmitidas corretamente.

b) Boa, porém pode melhorar em algumas questdes. Qual (is)?
¢) Ruim, deve melhorar em muitas quest&es. Qual (is)?

Variavel 3 - Sobre a utilizacdo do desenho de estilo (13 questdes)

1) Qual profissional realiza o desenho de estilo na empresa?
a) Designer de moda
b) Modelista

¢) Outro (s). Qual (is)?

2) Quais as ferramentas utilizadas para a realizagdo do desenho de estilo?
a) Ferramentas manuais. Qual (is)?
b) Ferramentas digitais. Qual (is)?

3) No caso da resposta da pergunta 1 ter sido a letra “a”, hd a intencdo da empresa de realizar o desenho de

estilo no computador?
a) Sim, futuramente. Software:
b) N&o existe esta intengdo

4) Qual o (s) objetivo (s) do desenho de estilo na empresa?
a) O desenho de estilo é utilizado como canal de expressdo de idéias

b) O desenho de estilo é utilizado como ferramenta de apresentacdo de idéias para possivel fabricacdo

) O desenho de estilo é utilizado para orientar a fabrica¢do de um produto
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d) Outro (s). Qual (is)?

5) Em qual (is) etapa (s) do processo de desenvolvimento a empresa utiliza o desenho de estilo?
a) Geragdo de alternativas

b) Avaliagdo e elaboragao

¢) Realizagao

d) Outra (s). Qual (is)?

6) Qual (is) profissional (s) faz (em) a leitura do desenho de estilo?
a) Designer de moda

b) Modelista

) Proprietario da empresa

d) Gerente de desenvolvimento de produtos

e) Outro (s). Qual (is)?

7) O corpo humano costuma ser representado no desenho de estilo?
a) Sim

b) Nao

) Apenas algumas partes costumam ser representadas.

8) Para a constru¢do do desenho de estilo, € utilizada algum tipo de base (um desenho de figura humana)
pronta?

a) Sim

b) Nao

9) No caso de respostas “a” na pergunta anterior, esta base foi retirada de algum livro?
a) Sim. Qual (is)?
b) N&o, a base foi criada na empresa. Por quem?
c) Ndo sabe.

10) O corpo humano do desenho de estilo costuma ter as propor¢des de um corpo humano real ou estilizado?
a) Propor¢des reais. Quantas cabegas?
b) Propor¢des estilizadas. Quantas cabegas?

11) Os pormenores do produto (tais como aviamentos, dispositivos de abertura, tecidos e acabamentos)
costumam ser representados no desenho de estilo?

a) Sim, todos sdo representados

b) Ndo

¢) Apenas os mais importantes costumam ser representados.

12) No desenho de estilo ha a preocupagdo em informar e traduzir valores subjetivos tais como personalidade e
comportamento do publico-alvo, ou o “espirito” da cole¢do?

a) Sim

b) N&o

c) As vezes.

13) Como vocé avalia a utilizacdo do desenho de estilo na empresa?
a) Otima, as informac6es sempre sdo transmitidas corretamente.

b) Boa, porém pode melhorar em algumas questdes. Qual (is)?
¢) Ruim, deve melhorar em muitas quest&es. Qual (is)?

Variavel 4 - Sobre a utilizagdo do desenho técnico de vestuario (17 questdes)

1) Qual profissional realiza o desenho técnico na empresa?
a) Designer de moda
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b) Assistente de desenvolvimento
¢) Modelista
d) Outro (s). Qual (is)?

2) Quais as ferramentas utilizadas para a realizagdo do desenho técnico?
a) Ferramentas manuais. Qual (is)?
b) Ferramentas digitais. Qual (is)?

3) No caso da resposta da pergunta 1 ter sido a letra “a”’, hd a intencdo da empresa de alterar para o desenho
técnico digital?

a) Sim, futuramente. Software:
b) N&o existe esta intencdo

4) Qual o (s) objetivo (s) do desenho técnico na empresa?

a) O desenho técnico € utilizado como canal de expressao de idéias

b) O desenho técnico € utilizado como ferramenta de apresentacdo de idéias para possivel fabricagdo
) O desenho técnico é utilizado para orientar a fabrica¢do de um produto

d) Outro (s). Qual (is)?

5) Em qual (is) etapa (s) do processo de desenvolvimento a empresa utiliza o desenho técnico?
a) Geracdo de alternativas

b) Avaliagdo e elaboragdo

¢) Realizagdo

d) Outra (s). Qual (is)?

6) Qual (is) profissional (s) faz (em) a leitura do desenho técnico?
a) Designer de moda

b) Modelista

¢) Proprietario da empresa

d) Gerente de desenvolvimento de produtos

e) Gerente de produgao

f) Costureiras

g) Almoxarifado

h) Controle de qualidade

g) Outro (s). Qual (is)?

7) O corpo humano costuma ser representado no desenho técnico?
a) Sim

b) N&o

¢) Apenas algumas partes costumam ser representadas.

8) Para a construgao do desenho técnico, € utilizada algum tipo de base?
a) Sim
b) Nao

9) No caso de respostas “a” na pergunta anterior, esta base foi retirada de algum livro?
a) Sim. Qual (is)?
b) N&o, a base foi criada na empresa. Por quem?
¢) Ndo sabe.

”

10) No caso de respostas “a
estilizado?

a) Propor¢des reais. Quantas cabegas?
b) Propor¢des estilizadas. Quantas cabegas?

na pergunta 08: a base costuma ter as propor¢des de um corpo humano real ou
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11) No caso de respostas “a” na pergunta 08: a base do desenho técnico tem propor¢des tridimensionais ou
bidimensionais?

a) Proporgdes tridimensionais

b) Propor¢des bidimensionais

12) Em relagdo a pergunta anterior: por que optaram por este tipo de base?
a) Por ser a tnica opgao que conhecia

b) Por ser melhor de visualizar os detalhamentos do produto

¢) Outra (s). Qual (is)?

13) Os pormenores do produto (tais como aviamentos, dispositivos de abertura, tecidos e acabamentos)
costumam ser representados no desenho técnico?

a) Sim, todos sdo representados.

b) Nao

¢) Apenas os mais importantes costumam ser representados.

14) O desenho técnico faz parte da ficha técnica de produto da empresa?
a) Sim
b) N&o. Ele é utilizado em outra situagdo. Qual?

15) Utilizam cotas no desenho técnico de vestudrio?
a) Sim. Por qué?
b) N&o. Por qué?

16) Utilizam especificagdes no desenho técnico de vestudrio?
a) Sim. Por qué?
b) N&o. Por qué?

17) Como vocé avalia a utilizagdo do desenho técnico na empresa?
a) Otima, as informac6es sempre sdo transmitidas corretamente.

b) Boa, porém pode melhorar em algumas questdes. Qual (is)?
¢) Ruim, deve melhorar em muitas questdes. Qual (is)?
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APENDICE B: IMAGENS PARA AUXILIAR A APLICACAO DO PROTOCOLO

Figuras A e B: exemplos de desenho de esbo¢o
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Figuras C e D: exemplos de desenho de croquis
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Figuras E e F: propor¢des do corpo humano

medidas de 7 cabecas e meia (propor¢des “reais”)
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Figuras G e H: exemplos de desenho técnico
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Figura I: base bidimensional de desenho técnico
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Figura J: base tridimensional de desenho técnico
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Figura K: desenho técnico com cotas

Figura L: desenho técnico com especificacoes
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APENDICE C: TCLE (TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO)
(para aplicagdo de protocolo)

Titulo do projeto: Diretrizes para o ensino do desenho de moda no ambito académico da cidade de Londrina

Institui¢es: Universidade Estadual de Londrina (CECA - Departamento de Design)
Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” (Faculdade de Arquitetura,  Artes
e Comunicagdo — Programa de Pés-Graduagdo em Design/ nivel mestrado)

Pesquisadora responsdvel: Paula da Silva Hatadani

Telefones para contato: (43) 3371-4479, (43) 9944-8361
E-mail: paulahatadani@yahoo.com.br

Prezado(a) Senhor(a):

* Vocé esta sendo convidado(a) a responder as perguntas deste protocolo de forma totalmente voluntaria.

¢ Antes de concordar em participar desta pesquisa e responder este questiondrio, é muito importante que
vocé compreenda as informagdes e instrugdes contidas neste documento.

¢ A pesquisadora deverd responder todas as suas duvidas antes que vocé se decidir a participar.

¢ Vocé tem o direito de desistir de participar da pesquisa a qualquer momento, sem nenhuma penalidade.

e Sua participagdo ndo trara qualquer beneficio direto ao senhor (a), mas poderd proporcionar um melhor
conhecimento a respeito do assunto em estudo, o qual poderd beneficiar o curso de Design de Moda da UEL e
também todo o setor de confecgdo da cidade de Londrina.

Objetivos do estudo: O propdsito desta pesquisa € contribuir com sugestdes significativas para o projeto
pedagdgico do curso de Design de Moda da Universidade Estadual de Londrina, no sentido de averiguar as
reais necessidades da industria de confec¢do no que diz respeito a representacgdo gréfica, para possivelmente
propor adequacdes nas ementas das disciplinas de “desenho” do referido curso.

Procedimentos: Sua participagdo nesta pesquisa consistird apenas no preenchimento deste questionario,
respondendo as perguntas formuladas. As respostas a estas questfes ndo terdo qualquer interferéncia ou
questionamento, ficando o senhor (a) livre para parar de responder as questGes a qualquer momento que
assim o desejar. O questiondrio pretende recolher informacdes sobre a aplicacdo e a relevancia de cada um dos
tipos de desenho de moda nas empresas, além de compreender onde o desenho estd alocado nos processos
de desenvolvimento e produ¢do, quais as ferramentas utilizadas para a sua construcdo e se/ como suas
caracteristicas especificas sdo utilizadas. Os dados coletados serdo tabulados, e desta forma ajudardo a
verificar se as ementas das disciplinas de desenho do curso de Design de moda da Uel estdo tornando-se
obsoletas.

Beneficios: Esta pesquisa trard maior conhecimento sobre o tema abordado, sem beneficio direto para vocé.

Riscos: O preenchimento deste questiondrio ndo representard qualquer risco de ordem fisica ou psicoldgica
para vocé.

Sigilo: As informacées fornecidas por vocé serdo confidenciais e de conhecimento apenas do pesquisador
responsdvel. Os sujeitos da pesquisa ndo serdo identificados em nenhum momento, mesmo apds elaboracao
do relatdrio final deste estudo. A pesquisadora se compromete a utilizar os dados coletados somente para
pesquisa e os resultados deverdo ser veiculados por meio de artigos cientificos em revistas especializadas e/ou
em encontros cientificos e congressos, sem nunca tornar possivel sua identificagdo.

Informo que o Sr(a) tem a garantia de acesso, em qualquer etapa do estudo, sobre qualquer esclarecimento de
eventuais duvidas. Informo também que o Sr(a) tem o direito de ser mantido atualizado sobre os resultados
parciais da pesquisa, e caso seja solicitado, a pesquisadora dard todas as informag¢des que o senhor(a) quiser
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saber. Abaixo estd o consentimento livre e esclarecido para ser assinado caso ndo tenha ficado qualquer
duvida.

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Eu, , concordo em participar voluntariamente da pesquisa “Diretrizes
para o ensino do desenho de moda no ambito académico da cidade de Londrina”, respondendo ao
questiondrio e fornecendo todos os dados que me sdo permitidos. Acredito ter sido suficientemente informado
arespeito das informagdes que li ou que foram lidas para mim.

Ficaram claros quais sdo os propdsitos do estudo, os procedimentos a serem realizados, as garantias
de confidencialidade e de esclarecimentos permanentes. Estou ciente de que a pesquisa ndo implicard em
riscos a mim.

Ficou claro também que minha participacdo é isenta de beneficios, e que tenho garantia do acesso
aos resultados e de esclarecer minhas duvidas em qualquer tempo. Concordo voluntariamente em participar
deste estudo sabendo que poderei retirar 0 meu consentimento a qualquer momento, antes ou durante o
mesmo, sem penalidade, prejuizo ou perda de qualquer beneficio que eu possa ter adquirido anteriormente ao
estudo.

Nome do sujeito:
Assinatura:
Pesquisador:
Assinatura do pesquisador:
Local:

Data: / [ 2011.
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ANEXO:
RELATORIO DE ESTAGIO DO CURSO DE DESIGN DE MODA DA UEL

ALUNO: N2 MATRICULA:

EMPRESA/ RAZAO SOCIAL:

ENDERECO:

TELEFONE (S): E-MAIL:

PERIODO DE ESTAGIO: / / A / /

HORARIO DO ESTAGIO:

NOME DO SUPERVISOR: DEPTO.: DESIGN

NOME DO ORIENTADOR NO CAMPO DE ESTAGIO:

CONTEXTO EMPRESARIAL: (contextualizar o campo de estagio abordando tépicos como histérico da empresa, n® de funcionarios, segmento de atuacdo, forma de
organizagao, etc.) * inserir fotos ilustrativas.
Este item deve constar apenas no primeiro relatério.

ASSINATURA

DATA: ATIVIDADE DESENVOLVIDA N2 HORAS ORIENTADOR DE CAMPO

ANALISE CRITICA DAS ATIVIDADES DE ESTAGIO DO PERIODO:

ANALISE/ AVALIAGAO DO SUPERVISOR: DEIXAR EM BRANCO PARA USO DO PROF. SUPERVISOR

DATA DA SUPERVISAO: / / ( )TEL. ( )E-MAIL ( JVISITA

OBS.:

ESTAGIARIO SUPERVISOR DE ESTAGIO
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