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RESUMO

Os métodos de concepgao e elaboracédo de produtos de Design de Moda orientados
pelas instituicdes de ensino sdo, em sua maioria, baseados no mercado consumidor.
No entanto, ha uma crescente busca por pecas do vestuario com singularidades do
autor, ricas em conceito e cultura, que agreguem valor e incentivem a durabilidade do
produto. Dessa forma, o objetivo desta pesquisa € investigar a moda autoral e propor
recomendagdes pedagogicas que auxiliem na concretizagao de um projeto com esta
caracteristica. A moda autoral deve ser rica em conteudo e composta por
propriedades intimas do autor, evidenciando aspectos culturais, sensoriais, simbdlicos
e estéticos dos produtos, sem necessariamente seguir tendéncias. Para isto, a
pesquisa se fundamenta em aspectos da moda autoral, suas vertentes e areas
correlatas que contribuem para seu desenvolvimento, além de investigar a relevancia
de uma identidade profissional na area de design de moda, do ensino de design e de
métodos de criacdo. Aplica-se uma pesquisa de campo com discentes da UTFPR —
Campus Apucarana, prestes a desenvolver projetos de moda autoral, a fim de verificar
percursos que incentivem e auxiliem na pratica.

Palavras-chave: Design de Moda. Moda autoral. Metodologia de ensino.
Desenvolvimento de produto.



ABSTRACT

The methods of conception and developing Fashion Design products guided by
educational institutions are, for the most part, based on the consumer market.
However, there is a growing demand for clothing items with unique characteristics of
the author, rich in concept and culture, which add value and encourage the durability
of the product. Thus, the objective of this research is to investigate authorial fashion
and propose pedagogical recommendations that help in the realization of a project with
this characteristic. Authorial fashion should be rich in content and composed of intimate
properties of the author, highlighting cultural, sensorial, symbolic and aesthetic aspects
of the products, without necessarily following trends. To this end, the research is based
on aspects of authorial fashion, its branches and related areas that contribute to its
development, in addition to investigating the relevance of a professional identity in the
area of fashion design, design education and creation methods. A field research is
carried out with students from UTFPR — Apucarana Campus, who are about to develop
original fashion projects, in order to verify paths that encourage and assist in practice.

Keywords: Fashion Design. Authorial fashion. Teaching methodology. Product
development.
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INTRODUGAO

O acesso agil a informacao permite a disseminagao rapida das tendéncias de
moda, exigindo das empresas um ritmo acelerado e intenso de producao, para que 0s
produtos cheguem rapidamente ao consumidor. Isso resulta em uma massificagao de
moda, uma vez que nao ha tempo suficiente para a elaboragdo cuidadosa dos
produtos. Além disso, a produ¢cdo em larga escala torna o produto mais acessivel,
devido ao baixo custo.

A moda carece de caracteristicas singulares, originadas de manifestagcdes
genuinas de individuos nao influenciados pelas negociagdes e pelo mercado, o que
pode levar a descobertas revolucionarias. Segundo Strada (2008, p.125), “a moda
precisa de novas energias que envolvam emogodes e tragam inspiragcao de insights
auténticos, os quais devem ser buscados fora do mundo superficial e frivolo da moda”.

Entendem-se como produtos autorais aqueles que, em seu processo,
configuracao e/ou estilo, carregam algo unico do designer autor. Essas caracteristicas,
além de serem exclusivas do contexto social, cultural, estético e religioso do autor,
refletem também suas preferéncias pessoais, tornando a criagdo do produto uma
experiéncia satisfatéria para o designer.

Os produtos de design de moda frequentemente sao réplicas ou adaptagdes de
tendéncias apresentadas em desfiles, editoriais de moda e plataformas de pesquisa,
pois isso facilita e acelera o processo criativo em uma area ciclica e em constante
transformacédo. Contudo, a busca por identificagdo com os produtos traz uma nova
perspectiva em relagao as reproducdes de pegas e a0 CoNsumo excessivo.

O ensino de design de moda tem sido pautado por metodologias de
desenvolvimento de produto, nas quais sdo estabelecidas fases de planejamento,
concepcado da colecdo, desenvolvimento e confecgdo, e, por fim, divulgagdo e
comercializagao. Embora essas etapas sejam coerentes e atuais, observa-se que esse
sistema tem restringido os aprendizes, ja que o educador molda, mas nao explora as
peculiaridades do designer que o destacariam como criador. Com isso, o designer
muitas vezes nao esta sendo preparado para criar de acordo com seus interesses, mas

sim para atender as demandas do publico, da empresa ou do mercado em questao.
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Verifica-se, portanto, uma lacuna na pesquisa voltada ao desenvolvimento de
produto de moda autoral, com a intengdo de auxiliar no desprendimento de
metodologias preestabelecidas e promover a inser¢cao dos conhecimentos inatos dos
aprendizes em suas criagoes.

Diante disso, busca-se um aprofundamento em temas relacionados a moda
autoral na pesquisa teorica, abordando, inicialmente, facetas que compdem,
expressam ou se relacionam com o conceito de autoria no design de moda. Em
seguida, examina-se a questdo da identidade profissional na moda, que, além de
reconhecer o trabalho do designer, permite a inser¢cao de valores nos produtos.
Também se realiza um levantamento sobre o ensino de design e moda, incluindo
aspectos relacionados a aprendizagem, aos processos de ensino e as metodologias
ativas. Por fim, investiga-se o desenvolvimento de projetos de produtos de moda e
suas metodologias, bem como de métodos de criagao voltados ao design de moda.

Apos fundamentar o trabalho com tépicos relacionados a moda autoral e ao
ensino, realiza-se uma pesquisa de campo na UTFPR — Universidade Tecnoldgica
Federal do Parana, Campus Apucarana, com alunos dos ultimos periodos do curso
superior de Tecnologia em Design de Moda, com o objetivo de idealizar estratégias de

ensino que contribuam para o desenvolvimento da moda autoral.
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1 PROPOSICAO

O ensino do projeto de design de moda esta fundamentado em metodologias
de desenvolvimento de produto, que enfatizam a problematica do mercado/usuario.
Embora essas técnicas sejam coesas e funcionais, por vezes elas limitam os
profissionais, resultando em artefatos analogos. Ainda que, atualmente, algumas
estratégias englobam uma ideia mais abrangente, seu entendimento pode se tornar
desordenado sem a devida orientagao.

A moda autoral explora a identidade do autor, expressando-a por meio de
aspectos estéticos, simbdlicos e sensoriais, destacando suas singularidades nos
produtos de Design de Moda.

Diante do cenario de um ensino pautado em metodologias projetuais
sequenciais e eficientes, promover uma moda que reflita as peculiaridades do designer
de moda requer compreensao do tema e planejamento. Assim, surgiu a seguinte

questao:

1.1 QUESTAO DE PESQUISA

Como potencializar o desenvolvimento de moda autoral por meio de estratégias

de ensino?

1.2 HIPOTESE

A moda autoral permite identificar o profissional por meio das caracteristicas
pessoais inseridas nos produtos, valorizando tanto o trabalho do designer quanto o
proprio produto. Ao elaborar recomendacdes pedagdgicas voltadas ao
desenvolvimento de moda autoral, serdao oferecidas aos docentes da area de

criatividade e concepcado de pecas de vestuario orientacbes para atividades e
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procedimentos de ensino que evidenciem processos, produtos e servicos de design
de moda originais e peculiares. Essas recomendagdes também auxiliardo os
professores com metodologias adaptadas a area e a proposta. Além disso, sua
aplicacao proporcionara aos alunos a possibilidade de desenvolver uma identidade
profissional, capacitando o futuro designer de moda a incorporar suas caracteristicas

pessoais ao trabalho.

1.3 OBJETIVOS

O objetivo geral desta pesquisa consiste em sugerir estratégias pedagogicas
que auxiliem no aprimoramento do ensino de moda autoral.
Constituem-se como objetivos especificos do trabalho:
eEsclarecer a moda autoral, processos criativos e metodologias de
desenvolvimento de produtos de design de moda;
e |dentificar a realidade e dificuldades de discentes de cursos superiores de moda
quanto as metodologias empregadas no desenvolvimento do produto;
e Adaptar as estratégias de ensino ao design de moda com viés autoral;
eSugerir direcionamentos para a conducdo de discentes quanto ao

desenvolvimento de moda autoral.

Este trabalho esta estruturado em médulos. Inicialmente, apresenta-se o estudo
e sua proposicdo. Em seguida, os Processos Metodolégicos demonstram os
procedimentos utilizados, as fases percorridas e os materiais empregados na
investigacao.

A pesquisa tedrica aborda conteudos relacionados ao design de moda autoral,
identidade na moda, ensino-aprendizagem e metodologias de desenvolvimento de
produto de design de moda, que serviram como fundamentos essenciais para a
pesquisadora ao longo do projeto.

O moédulo referente a pesquisa de campo inclui entrevistas com discentes,

grupos focais, experimentos, resolugdes praticas, bem como a analise desses
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procedimentos. Com as informacdes e experiéncias obtidas na pesquisa de campo,
apresentam-se as recomendagdes pedagogicas formuladas para o desenvolvimento
de moda autoral.

Em seguida, discute-se a validagao da proposta, com analise e discussao dos
resultados. Por fim, as consideracgdes finais encerram o trabalho, refletindo sobre os

resultados e a eficacia dos recursos utilizados.
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PROCESSOS METODOLOGICOS

A finalidade da pesquisa € resolver problemas por meio de um conjunto de
procedimentos sistematicos, utilizando métodos cientificos. Assim, devido ao perfil e
aos objetivos deste estudo, foi realizada uma pesquisa que pode ser classificada como
explicativa. De acordo com Andrade (2008, p. 6), a pesquisa explicativa € um tipo de
investigagcdo que “além de registrar, analisar, classificar e interpretar os fenébmenos
estudados, procura identificar seus fatores determinantes”.

Baseada em uma abordagem indutiva, com enfoque qualitativo, os
procedimentos desta investigagdo foram realizados em quatro momentos: Pesquisa
Tedrica, Pesquisa de Campo, Analise de Dados e Proposta, sendo que o inicio de cada

processo esteve vinculado a analise do anterior.

2 ETAPAS METODOLOGICAS

2.1 PESQUISA TEORICA

A investigacao tedrica aborda questdes relacionadas ao panorama da moda
autoral, as areas que se conectam com a condi¢ao “autoral” do produto de moda, a
identidade profissional, ao ensino de design, as estratégias de ensino e aprendizagem,
as metodologias ativas e as metodologias de criatividade em diferentes esferas do
design. Ademais, sao explorados os conhecimentos e 0s mecanismos essenciais para
o desenvolvimento de produtos de design de moda. Nesse contexto, os fundamentos
dos objetos de estudo sao apresentados e analisados, complementando e auxiliando
na construcdao de recomendacdes pedagodgicas voltadas ao desenvolvimento de

produtos de moda autoral.
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2.2 PESQUISA DE CAMPO

Sampieri, Collado e Lucio (2013, p. 446) explicam que "na indagagao qualitativa,
os dados podem oferecer uma maior riqueza, amplitude e profundidade se estas
vierem de diferentes atores do processo, de varias fontes e quando as formas de os
coletar sdo as mais variadas." Dessa forma, foram definidas trés formas de coleta:
entrevista, grupo focal e experimentos. Por utilizar diferentes fontes e métodos de
coleta, foi aplicada nesta pesquisa a triangulagdo de métodos de coleta de dados.

A pesquisa de campo foi realizada na Universidade Tecnoldgica Federal do
Parana — Campus Apucarana, com dezesseis estudantes matriculados na disciplina de
Projeto Autoral I, do 5° periodo do curso superior de Tecnologia em Design de Moda.
A disciplina tem carga horaria de trinta horas e foi inserida no Projeto Pedagdgico do
curso com o objetivo de desenvolver um projeto que integre os fundamentos
adquiridos ao longo da graduacao.

Sua ementa aborda temas como "caracteristicas do projeto autoral; o designer
como autor; andlise de habilidades e competéncias pessoais em Design de Moda"
(PPC do Curso Superior de Tecnologia em Design de Moda, 2017, p. 49-50). A
proposta da disciplina é que os discentes desenvolvam um projeto de conclusao de
curso em que reconhegcam suas habilidades pessoais e profissionais, refletindo sobre
0s ambitos culturais, profissionais e pedagogicos, de modo a desenvolver sua
identidade por meio de projetos de moda.

Dessa forma, o foco principal de um projeto autoral € desenvolver uma proposta
que contenha, em sua esséncia, caracteristicas vinculadas ao autor. Logo, a disciplina
pretende elaborar o planejamento de um projeto autoral, delineando conceitos
proprios, executando tarefas e explorando caminhos, com o objetivo final de alcancgar
a realizacao profissional e pessoal do discente.

Esta pesquisa ocorre em duas etapas. A primeira € direcionada a entrevistas,
com o intuito de compreender os estudantes tanto em relagao aos conhecimentos
adquiridos e processos criativos, quanto ao desenvolvimento de produtos de design

de moda. A segunda etapa envolve a constituicdo de um grupo focal, com um enfoque
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mais pratico, visando a avaliar as capacidades executivas dos alunos e a
implementacéo de identidade nas tarefas.

Para o grupo focal, foram selecionados métodos de ensino voltados as areas de
criatividade com as quais os discentes ja estdo familiarizados, permitindo-lhes inserir
particularidades e expressar suas personalidades. Inicialmente, realizou-se um
encontro para discutir as metodologias adotadas. Em seguida, uma roda de conversa
foi promovida para compartilhar informagdes e desbloquear ideias, incentivando a
contribuicdo de todos. Ao final, foram aplicados experimentos praticos com o objetivo
de explorar questdes individuais que, por vezes, permanecem ocultas. A Figura 1

demonstra visualmente a estrutura da pesquisa de campo descrita neste trabalho.

Figura 1: Delineamento da pesquisa de campo direcionada a moda autoral

PESQUISA DE
CAMPO

T~

|

Painéis de
Roda de Conversa inspiragao

Fonte: Elaborado por Tamissa J. B. Berton
Todos os processos metodologicos descritos neste estudo foram submetidos a
Plataforma Brasil e aprovados pelo Comité de Etica em Pesquisa. Também foi adotado
o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) nas etapas que envolveram a

participacao de individuos.
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2.2.1 Entrevistas

A primeira fase da pesquisa de campo teve como objetivo compreender como
os discentes do Curso Superior de Tecnologia em Design de Moda do campus
Apucarana da UTFPR estavam absorvendo e aplicando o conhecimento adquirido
durante o curso no desenvolvimento de um projeto de moda. Para tal, foram realizadas
entrevistas com os alunos do 5° periodo, a fim de coletar essas informacgaoes.

Os sujeitos da pesquisa foram dezesseis alunos matriculados na disciplina de
Projeto Autoral I, no primeiro semestre de 2023, do Curso Superior de Tecnologia em
Design de Moda da UTFPR — Campus Apucarana.

A entrevista foi estruturada com base nas categorias de saberes, habilidades,
competéncias e autoria, com o objetivo de identificar o conhecimento prévio sobre
projeto e desenvolvimento de produto, a aptidao para o processo e a insercao de
personalizagcao no objeto ou servigo.

O formulario das entrevistas (Apéndice 1) foi aplicado por meio de uma
atividade via Google Formularios, respondido pelos alunos de forma virtual e sem

interferéncia da pesquisadora.

2.2.2 Grupo Focal

O grupo focal € um método de pesquisa que pode ser aplicado quando o
pesquisador tem interesse em compreender a maneira como os individuos criam
esquemas, reunindo-os em grupos para dindmicas e/ou entrevistas (Sampieri, Collado
e Lucio, 2013).

Na composicao do grupo focal adotado para esta pesquisa, participaram os
mesmos alunos que integraram a etapa anterior, e o grupo foi conduzido pela
pesquisadora com base em um diagrama elaborado a partir da pesquisa tedrica, que

direcionou a investigagcao conforme um roteiro.
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Para esta etapa, foram realizados dois encontros, em dias distintos ao longo do
primeiro semestre de 2023, com duragao aproximada de cem minutos ou duas horas-
aula cada.

No primeiro encontro, iniciou-se com um breve esclarecimento sobre a tematica
autoral, a moda e suas vertentes, conforme abordado na pesquisa teorica deste
trabalho, utilizando os mesmos fundamentos. Ainda nesse encontro, a abordagem
seguinte tratou dos métodos de criatividade e, prontamente, iniciou-se o dialogo,
explorando o conhecimento prévio e as habilidades dos discentes sobre essas
tematicas. A mesma dinamica foi adotada para discutir as metodologias de projeto em
Design de Moda.

A segunda reuniao foi dedicada a apresentacao individual de cada discente,
que criou um projeto autoral particular. A apresentacao ocorreu em uma roda de
conversa, onde todos os participantes puderam colaborar e compartilhar suas
aptiddes e interesses.

Essa roda de conversa do grupo focal foi conduzida de forma aberta, com o
objetivo de cada participante expor a ideia inicial de seu projeto autoral, tendo a
oportunidade de apresentar verbalmente as pesquisas realizadas até o momento e

suas expectativas para o desenvolvimento do projeto.

2.2.3 Experimentos

Na ultima fase da pesquisa de campo, foram realizados dois experimentos com
os discentes participantes do grupo focal, com o objetivo de auxilia-los a aflorar sua
individualidade, tanto na pratica do processo criativo quanto no objeto elaborado. Cada
experimento teve um propdésito especifico:

Experimento 1 — Auxiliar na identificagdo de capacidades individuais de

criagao.

Experimento 2 — Colaborar na exploragao de conteudos autorais do discente

como criador.
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Os experimentos definidos para esta etapa da pesquisa utilizaram ferramentas
que estimularam diferentes possibilidades, colaborando na exploragcao dos aspectos
autorais do criador. Para essas praticas didaticas, foram inicialmente estipuladas a
construgao de um mapa mental, esquematizando conceitos diversos e gerando
perspectivas proprias e diferenciadas, e a criagao de painéis de inspiragao, elaborados
com base nos desfechos provenientes do mapa mental, a partir das descobertas e
definicdes encontradas no primeiro experimento.

Essas atividades foram realizadas durante o primeiro semestre de 2023, com
uma duracgao total de aproximadamente 300 minutos, ou 6 horas-aula, na disciplina
Projeto Autoral | da UTFPR — Campus Apucarana, sob o acompanhamento da

pesquisadora.

2.3 ANALISE DOS DADOS E PROPOSTA

Ao realizar a coleta de dados por meio de entrevistas, do grupo focal e dos
experimentos, foram obtidas informagdes relevantes que auxiliaram no planejamento
e execucao das fases subsequentes. Os materiais coletados na pesquisa de campo,
apos serem analisados e sintetizados, contribuiram para o desenvolvimento de
propostas de ensino voltadas ao design de moda autoral.

A analise dos resultados teve enfoque qualitativo, com o objetivo de decodificar
componentes de um sistema por meio de diferentes métodos de coleta de dados. Para
isso, foi utilizada a metodologia de analise de entrevistas sugerida por Bardin (2016),
composta pelas etapas de pré-andlise, exploragdo do material, tratamento dos
resultados, inferéncias e interpretacao.

Por fim, foram estruturadas recomendacdes pedagogicas e sugestdes de
abordagens de ensino-aprendizagem, com o intuito de auxiliar no desenvolvimento de
projetos de moda autoral, baseadas nos dados e nas analises de todas as fases da

investigacao.
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2.3.1 Validacao da Proposta

Com as recomendagbes pedagogicas elaboradas, buscou-se validar a
coeréncia das informacdes junto aos docentes do CST em Design de Moda da UTFPR
— Campus Apucarana, onde esta pesquisa foi desenvolvida e aplicada. Esta etapa
adotou uma abordagem quanti-qualitativa com objetivo exploratério. Portanto, foi
organizado um formulario composto por questdes relacionadas a proposta, com o
intuito de verificar a relevancia de cada sugestao apontada.

O questionario foi aplicado virtualmente, no final do primeiro semestre de 2024,
com seis docentes do curso que ministram aulas na area de design.

Para esta etapa da pesquisa, foi elaborado um questionario (Apéndice 3) com
informagdes correspondentes as sugestdes que fundamentam a proposta de estimulo
a projetos de design de moda autoral resultante deste estudo. Com base nas
recomendacgdes pedagaogicas, o formulario foi estruturado com 9 questdes, utilizando
a escala Likert de 10 pontos, variando de 0 (nada importante) a 10 (muito importante).
E depois, foram criadas 3 questdes objetivas, com multipla escolha, que abordam as
etapas de autoconhecimento, agcao e concretizacdo de projeto. Essas alternativas
foram baseadas nos métodos utilizados na aplicagao pedagdgica com foco em
projetos autorais.

A pesquisadora apresentou aos docentes, no inicio de julho de 2024, o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e o formulario elaborado (Apéndice 3),
contendo informacdes sobre o estudo, as sugestdes pedagdgicas e as abordagens de
ensino-aprendizagem recomendadas. Nao foram fornecidos maiores esclarecimentos,
com o intuito de nao influenciar a percepcao de cada docente sobre sua pratica
pedagdgica, considerando-se pertinente ou nao ao que foi proposto, dando destaque

ao conhecimento e a metodologia de cada entrevistado.
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2.4 MATERIAIS

A pesquisa de campo foi realizada por meio da triangulagdo de métodos de
coleta de dados, utilizando os seguintes materiais:

1. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Apéndice 1);

2. Formulario (questionario) para entrevistas com discentes (Apéndice 2);

3. Formulario (questionario) para entrevista de validagdo com docentes
(Apéndice 3);

4. Diagrama para guiar as reunides do grupo focal, conforme o roteiro, contendo
itens para discussao com o grupo de alunos (Apéndice 4);

5. Gravador de audio e/ou video para registro das reunides dos grupos focais;
6. Camera fotografica para registro das atividades desenvolvidas;

7. Plataformas do Google, como Formularios e Classroom, para registro de
informacgdes e insercao de atividades;

8. Ferramenta online Canva para elaboragcdo de materiais visuais.
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PESQUISA TEORICA

3. MODA AUTORAL E SUAS FACETAS

3.1 MODA AUTORAL: UMA EXPLANACAO

A moda €& um objeto de transformacgao, sendo um setor altamente dinadmico e
em constante evolucdo. Movida por tendéncias — padrdes transitorios de
comportamento ou estilo —, essas podem surgir de varias fontes, como passarelas,
cultura popular e influenciadores. A medida que novas tendéncias emergem, as
antigas caem em desuso, impulsionando a transformagao continua da moda.

Conforme Frings (2012), as razdes para que a moda se modifique residem em
sua capacidade de refletir as variagdes no estilo de vida, nos acontecimentos e nos
costumes. Portanto, “a nogao de timing (a capacidade de compreender a velocidade
de aceitacdo e a mudanca) € uma qualidade importante para qualquer pessoa
envolvida no desenvolvimento de produtos” (FRINGS, 2012, p. 61). A vista disso, a
moda é uma area ciclica, em constante transformacao, e o profissional da area precisa
estar atento ao comportamento e as demandas dos consumidores.

Conteudos autorais vém ganhando forga no setor, pois o publico busca
referéncias que reflitam sua identidade e simbolismos particulares, comunicando seus
desejos e convicgodes. A plataforma de pesquisa de tendéncias WGSN (2018) afirma
que, em um contexto de estética onde muitos objetos se parecem, produtos orientados
por propdsitos especificos e praticas impulsionadas por um significado se destacarao.
A WGSN também recomenda que as marcas reflitam sobre sustentabilidade, bem-
estar e parcerias, pois esses aspectos serao valorizados pelos consumidores, que
tendem a verificar a veracidade das informacdes transmitidas e o valor agregado a
esses conceitos (WGSN, 2018). Nota-se, portanto, a necessidade de a moda
considerar a autenticidade em seus produtos, uma vez que conceitos ja estabelecidos,

como a massificagao e a produgao em excesso, precisam ser atualizados.
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A industria do vestuario esta predominantemente inserida em uma cultura de
réplicas e adaptagdes das referéncias apresentadas em desfiles e editoriais de moda.
Muitas empresas trabalham com adaptagdes, reproduzindo caracteristicas estilisticas
de outros profissionais ou marcas. Essas empresas compram o produto, elaboram o
molde com base na pega, adquirem grandes quantidades de um material semelhante
e iniciam a confecgao. Essa pratica reduz os custos de desenvolvimento e produgao,
permitindo que as copias cheguem ao mercado a pregos consideravelmente inferiores
aos dos produtos originais (FRINGS, 2012).

A moda, por sua vez, esta incumbida de produzir artefatos para a sociedade,
sendo frequentemente determinada pela logica de mercado e pela busca por
lucratividade. No entanto, a moda autoral se manifesta como uma ruptura dos padrdes
estabelecidos, conduzida por valores estéticos e simbdlicos que se sobrepdéem as
questdes meramente mercadoldgicas (CHRISTO; SABRA, 2014).

Garcia e Miranda (2010) afirmam que o designer de moda contemporaneo
precisa compreender a responsabilidade comercial sem se desviar dos principios
artisticos dos grandes estilistas. E importante observar o mercado e interpretar suas
necessidades, mas cabe ao designer aperfeicoar o aspecto visual, sensorial e
representativo do produto. Embora o designer precise conhecer o mercado e seus
usuarios, a busca deve ser por objetos que explorem simbolismos e transmitam algo
além da estética.

A moda autoral € compreendida como a criacao de produtos de vestuario que
carregam informagdes que caracterizam o criador, com estilo e identidade proéprios,
diferenciando-se dos padrdes produzidos em grande escala pelas industrias. Para isso,
o autoconhecimento do individuo que idealiza e confecciona o objeto é essencial, pois
a consciéncia autoral estara inserida no contexto criativo, composta por estilo, cultura
e vivéncia, evidenciados por meio de signos e simbolos.

Diante da variedade de segmentos apresentados pela moda, o autoral se
destaca por propor visdes especificas e espontaneas de designers que expressam
suas preferéncias, habilidades, conhecimentos e experiéncias, assim como sensacoes
e emogodes, por meio de seus produtos. Para Strada (2008, p. 125), “a moda precisa
de novas energias que envolvam a emocao e tragam inspiracao de insights auténticos,

que devem ser buscados fora do mundo superficial e frivolo da moda”.
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Segundo Silva (2016, p. 15), existe uma necessidade de “redescoberta do
individuo por simesmo”, em que a singularidade do autor surge como ponto de partida
na concepg¢ao de novos produtos de design. Em sua pesquisa sobre design autoral, a
autora afirma que “a palavra autor induz a uma concepgao de propriedade e estilo,
algo restrito ao privado, particular” (SILVA, 2016, p. 15). Para ela, a autenticidade de
algo consiste na esséncia transmitida desde a origem, abrangendo desde seu
testemunho histérico até sua durabilidade material.

O design autoral, segundo Gongalves (2014, p. 145), contempla os valores
culturais do local e o contexto do criador, “dialogando com a cultura global de forma
estratégica, sendo capaz de promover novos valores na sociedade através de seus
artefatos investidos de carga simbdlica, ou seja, capaz de propor inovagdes na
cultura”. Assim, a influéncia de crengas, costumes e conceitos nos produtos de design
de moda, além de agregar valor e refinar uma peca ou colegdo, possibilita
transformacdes de comportamento.

Felippe et al. (2020) definem o profissional que atua com design autoral como
um mediador de valores inovadores, interrompendo a coesdao dos artefatos
disponiveis. Ao planejar suas criacdes, o designer autoral, focado em seus principios,
busca utilizar técnicas resgatadas, novos materiais, um processo criativo unico ou
mesmo atender a um publico especifico ainda nao contemplado pelas grandes marcas.

A particularidade de um produto de design pode estar relacionada a qualquer
etapa do processo de criacao ou ao resultado. O design autoral abre possibilidades
para que a individualidade do autor se manifeste no projeto ou produto, e, quando
essas afinidades sdo integradas ao processo, a criagao flui sem bloqueios, ampliando
as perspectivas de originalidade.

Ao design autoral é oferecida uma espécie de alforria para atuar em
diferentes camadas do processo criativo, desconstruindo e utilizando
deslocamentos para promover uma nova observacao sobre o mesmo
produto, a fim de provocar reagées por meio de valores simbdlicos,
emocionais como disseminadores de novos sentidos. A autoria poderia
fundamentar-se no “tripé conceitual”: artesanato, arte e design; areas
contiguas que atuam em conjunto. Pois a manualidade € uma presenca
constante nas obras de cunho autoral, pois é no “fazer com as maos”
na observacao dos movimentos desta percepcao que surgem formas
e novos projetos (SILVA, 2016, p. 152).
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A partir da citagcao mencionada, entende-se que a moda autoral valoriza a
criagao artistica e a originalidade do produto, agregando elementos que elevam a
qualidade dos artefatos, como materiais singulares, técnicas artesanais e conceitos
sustentaveis. Trata-se de um movimento que busca, no objeto de moda, algo além do
material, do vestir e da aparéncia.

Determinados conteudos e técnicas de design e moda estao diretamente
ligados a moda autoral, abordando questdes individualizadas, mas que também se
conectam a reflexao sobre o contexto em que o produto de moda esta inserido. Isso
inclui a valorizagdo do produto e das pessoas, a qualidade, o meio ambiente, a
exclusividade, a cultura como comportamento e habitos, além do conhecimento e
repertorio agregado, entre outros aspectos que, indiretamente, se relacionam com o
tema.

Assuntos como sustentabilidade, slow fashion, artesanato, design vernacular,
DIY (Do it yourself ou “faca vocé mesmo”) e o movimento maker podem contribuir
para a identificacdo do autor com sua criacao e para a relacado entre o objeto e seu
usuario/consumidor. Aprofundar-se nesses temas possibilita ampliar a compreensao e

a conexao com uma moda auténtica e reconhecida (Figura 2).
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Figura 2: Facetas da Moda Autoral abordadas neste trabalho

design vernacular

Produtos auténticos que possuem
inteferéncia de cultura especifica

artesanato

Produtos confeccionados por
artes@os, Com processos manuais

di
M O DA movimerYté maker
A U TO R A L Principios do “faga vocé mesmo’

sustentabilidade

Principio de preservagao de recursos
naturais e conceito ambiental

slow fashion

Moda lenta, conceito e qualidade se
sobrepoe a quantidade.

Fonte: Elaborado por Tamissa J. B. Berton

3.2 DESIGN VERNACULAR

De acordo com Finizola (2010, p. 34), “a utilizagcdo do termo vernacular é
empregada para definir aqueles artefatos auténticos da cultura de determinado local,
geralmente produzidos a margem do design”.

Caccere e Fabris (2013, p. 79) afirmam que o design vernacular reflete o intimo,
compreendendo a conexdo particular entre o autor e sua obra: “E perceber o
multiculturalismo que afeta os individuos, a visualidade hibrida e a pluralidade que
compde as metropoles”. Os autores também ressaltam a necessidade de abandonar
0 preconceito estético e estar atento ao desenvolvimento urbano.

Assim, o design vernacular consiste em um processo que revela as
particularidades culturais de um povo, evidenciando materiais, técnicas, costumes e
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representacdes. Esses elementos, que compdem um artefato, permitem a percepcgao
das caracteristicas conceituais e fisicas de um lugar, grupo ou geragao por meio do
objeto.

O vernacular se constréi em um espaco simbdlico, onde as novas
tecnologias avangcam e encontram formas primitivas, populares e
particulares, de maneira a estabelecer um possivel equilibrio.
Compartilha e se cruza com as novas tecnologias em um processo
pluralistico, privilegiando uma abordagem inclusiva, onde ambas as
posicoes (o erudito e o popular) sdo vistas como partes de uma mesma
cultura (DONES, 2005, p. 80).

Bonfleur (2006) explica que, por meio da andlise de um artefato, & possivel
perceber técnicas, propodsitos, conceitos e valores. Nele, encontram-se indicios de um
contexto relativo a um individuo especifico, seus principios e costumes, além de
informagdes sobre a cultura material de um determinado periodo e lugar.

Fukushima (2009) define o termo vernacular como a expressdo de uma cultura
especifica, abrangendo a comunicagao de um povo por meio da criagdo de objetos.
Para o autor, essa expressao no design pode representar tanto um produto peculiar
de uma regiao, sem influéncias externas, quanto designar métodos que se apropriam
dessas particularidades culturais para conceber um artigo.

A criacdo inspirada em culturas especificas € chamada de apropriacao formal,
na qual o designer incorpora as informagdes encontradas em um local e as transfere
para o seu trabalho. Esse processo consiste em uma troca de experiéncias entre
aqueles que compartilham dos mesmos principios (CACCERE & FABRIS, 2013).

Dones (2005) destaca que o ambiente em que acontecem as releituras é
essencial no campo do design, ressaltando a importancia de compreender o
funcionamento desse processo. Entao, o0 armazenamento das informagdes obtidas por
meio da percepgao visual, embasada no cenario explorado, deve ser decodificado de
maneira a fornecer um padrao coerente de significados, para evitar interpretacoes
equivocadas. Embora a autora estude o vernacular no design grafico, sua afirmagao
pode ser aplicada a outras vertentes do design, incluindo produtos.

As inspiragdes nas peculiaridades de um povo ou regiao refletem “o interesse
dos designers pela espontaneidade e autenticidade da cultura popular em suas
expressdes locais, através de cores e formas auténticas e, em particular, por aquelas

que evocam a mao de artesaos ou autores anénimos” (DONES, 2005, p. 80).
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Finizola (2010, p. 29) afirma que a influéncia da cultura popular nos profissionais
de design esta ligada ao resgate de principios simbdlicos que transcendem as
identidades de comunidades ou regides. Isso revela a percepgao apurada do designer,
capaz de apreciar o significado das expressdes incognitas das ruas e das
autenticidades regionais, transferindo e interpretando esses valores estéticos para sua
aplicagao no design.

Atualmente, o reconhecimento dos principios e da cultura local € inevitavel,
sendo essencial que designers e produtores possuam a habilidade de interpretar os
costumes regionais, incorporando propriedades imateriais que tornam o artefato
diferenciado e possibilitam inovagdes (MORAES, 2010).

O cenario conhecido como apropriagao formal, no qual a cultura influencia a
criacao de novos produtos, € amplamente utilizado por designers, especialmente no
design de moda. Nesse campo, € comum o desenvolvimento de novas cole¢des duas
vezes ao ano, de acordo com a sazonalidade e as tendéncias estéticas, utilizando
referéncias de inspiracdo que orientam a criacao das colec¢des.

Sorger e Udale (2009) afirmam que a moda é mais agil e acelerada em
comparagcao com outras industrias do design, refletindo a pressao constante para
projetar novas tendéncias. Os profissionais da area precisam de novas fontes de
inspiracao para manter seu trabalho atualizado, inovador e contemporaneo. Os autores
exemplificam como essas fontes de inspiragdo sao utilizadas no processo criativo da
moda.

Os temas podem ser pessoais, abstratos ou mais literais, Alexander
McQueen, Vivienne Westwood e John Galliano desenharam colecoes
em que as fontes de inspiragdo sdo claras para qualquer um. A
colecdo de McQueen “It’'s a jungle Out There” (E uma selva l4 fora),
de 1997-1998, misturou pinturas religiosas com a evocacao de um
antilope africano em extingdo. Vivienne Westwood utilizou piratas,
quadros de Fragonard e arte decorativas dos séculos XVII e XVIIl da
Wallace Collection como inspiragédo em cole¢des diferentes. Galliano
foi influenciado pelo circo, pelo Egito antigo, pela cantora punk
Siouxsie Sioux e pela Revolucao Francesa (SORGER & UDALE, 2009,
p. 16).

Embora alguns exemplos ndo tenham origem em culturas e regides especificas,
o objetivo € demonstrar como os conceitos que envolvem temas de colecdes de moda
podem ser explorados e, assim, ilustrar como essas apropriagdes sao frequentemente

aplicadas.
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Para complementar o contexto do design vernacular como fonte de produgao
de objetos de moda, considerando o Brasil como inspiragao, Moraes (2010, p. 159)
afirma que o pais nos “conduziu a uma estética multicultural, hibrida e mestiga. Foi
aberta, através do pluralismo étnico e estético local, uma forte presenca de signos
multiplos e de uma energia particularmente brasileira”. Para a moda, € estratégico
explorar e decodificar as inumeras referéncias da cultura e do ambiente brasileiros,
aplicando-as no design e na industria da moda.

E importante destacar que a apropriagao cultural ocorre no campo da moda, e
€ fundamental entender quando a referéncia cultural é utilizada como expressao de
identidade, como fonte de inspiragao ou reinterpretada criativamente pelos designers
(POZZO, 2020). No entanto, Pozzo (2020) ressalta que a questao da apropriacao
cultural € complexa. A propriedade intelectual nem sempre é a solugao, pois 0s
elementos culturais que se desenvolvem de forma natural e ancestral, transmitidos de
geragcao em geracao, ajudam a construir uma identidade importante. Ao mesmo
tempo, garantem a possibilidade de adaptacdo as necessidades de sobrevivéncia
daquela cultura, e esses aspectos devem ser protegidos.

Desse modo, a condi¢cdo do design vernacular auxilia no uso responsavel de
referéncias culturais no desenvolvimento de colegdes e produtos de moda, permitindo
que o designer contemple seu contexto de maneira unica, sem se apropriar de
elementos que nao fazem parte de sua historia.

Um exemplo do vernacular no design de moda sao os acessorios desenvolvidos
pelo Mestre Espedito Seleiro, renomado artesao especializado no trabalho com couro.
Ele ja criou bolsas, sapatos e outros itens para marcas e designers de moda de
relevancia nacional. O Mestre Espedito Seleiro possui um estilo unico, iniciado com a
confeccdo de itens para vaqueiros, principalmente selas, uma tradigcao familiar
passada de geragao em geracao, aprendida de seu pai, que também aprendeu com o
pai dele (SIMONETTI, 2013).
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Figura 3: Exposicao Espedito Seleiro: Da Sela a passarela

Fonte: https://www.acasa.org.br/espedito-seleiro

Figura 4: Detalhes do trabalho do Mestre Espedito Seleiro
= )

-

Fonte https://brasil.elpais. com/braS|I/2014/05/1 O/cultura/1 399735027_219605.html

Mestre Espedito Seleiro contribui para a moda e outras areas da arte com suas

criagdes, que tém origem em uma cultura familiar e local. Suas obras carregam essas

38



caracteristicas, que automaticamente remetem o publico ao contexto histérico e

cultural do cangago nordestino.

3.2.1 Analogias: vernacular e autoral

A moda autoral destaca elementos do vestuario com caracteristicas que
identificam o autor. Ela se constitui em uma marca, colecao ou artefato carregado de
significado, contendo todos os requisitos fundamentais, como conforto e durabilidade,
para garantir uma qualidade satisfatoria. Além disso, revela elementos e informagdes
que valorizam o significado incorporado pelo designer autor. Esse conceito pode estar
ligado a processos artesanais e/ou culturas especificas, mas o que define um produto
como autoral é a capacidade do designer de manifestar seus principios ao elaborar o
objeto, por meio de representagcdes, materiais especificos, processos criativos,
técnicas preservadas, valores e outros aspectos que compdem sua identidade e seu
processo criativo.

O design vernacular baseia-se em elementos especificos de uma cultura —
costumes, crencas, manifestagdes artisticas, conhecimentos, entre outros — que
fundamentam a criacdo de produtos de design. No entanto, essas caracteristicas
devem ser intrinsecas ao designer, de acordo com seus principios, habitos e heranca
cultural, para evitar a apropriagao cultural.

Quando o designer utiliza peculiaridades de um lugar, grupo, geragao ou
periodo que fazem parte de sua histéria e conhecimentos, ele se apropria desses
saberes para desenvolver seu produto, incorporando suas habilidades e interesses.
Dessa forma, com as caracteristicas pessoais do autor refletidas na elaboracao do
produto, estabelece-se uma relacdo com o design autoral, que valoriza as
particularidades do profissional.

Segundo Moares (2010, p. 160), os artefatos e a moda, como parte da cultura
material brasileira, sdo resultado da riqueza multicultural, que pode expor “atributos
intangiveis e imateriais, em que valores se misturam e dao origem a resultados hibridos

que tendam a promover novos ornamentos tipoldgicos, conceitos estéticos

39



diversificados, valores de estima e uso diferenciados”. Contudo, ao conectar essas
vertentes do design e da moda, observa-se que um conjunto de propriedades
intrigantes e encantadoras pode induzir e materializar o artefato. Em alguns momentos,
o design vernacular e o autoral se complementam e se interrelacionam, criando uma
consonancia entre ambos.

Uma questdao relevante no desenvolvimento de produtos de moda é que,
enquanto o processo normalmente €& acelerado e em grande escala, quando
apropriado de caracteristicas vernaculares e autorais, ele tende a ser mais lento. Isso
ocorre porque o foco esta nos valores inseridos em todo o processo, o que torna as
colecbes mais duraveis em termos estéticos, desvinculando-as das tendéncias
passageiras.

E importante ressaltar que, embora as particularidades individuais do autor e
sua conjuntura sejam preservadas, ao transportar artigos regionais para outros
contextos, as simbologias e informacdes contidas podem nao ser totalmente mantidas.
Portanto, a referéncia utilizada no design deve ser integra, para que se adapte
adequadamente ao artefato idealizado.

E importante salientar que quando esses objetos regionais sdo
transplantados do seu ambiente cultural de origem, ha um processo
de ressignificacado, tanto das comunidades locais quanto no novo
contexto social no qual sdo inseridos. Nao ha como preservar nessas
transposigcoes a simbologia cultural desses produtos, a qual esta em
constante mutacdo devido as mudangas nas relagdes sociais e
culturais de uma comunidade (CACCERE & FABRIS, 2013, p. 75)

Embora os significados e especificidades nao possam ser totalmente
transferidos com o produto, o valor agregado e os detalhes comunicados por meio
dele — sejam estéticos, funcionais ou simbdlicos — ampliam a relevancia do objeto,

proporcionando ao consumidor experiéncias exclusivas do autor.

3.3 ARTESANATO

Quando se pensa em artesanato, associa-se espontaneamente a uma atividade

manual com raizes culturais, frequentemente presente no cotidiano.
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Para Flecher e Grose (2011, p. 146), o artesanato esta relacionado a maneira
como os materiais sdo moldados para uso e/ou apresentagao. Trata-se de fazer algo,
em vez de apenas constatar que é feito para as pessoas. No contexto da moda, envolve
a pratica de “alinhavar, tricotar, cortar, drapear, dobrar e juntar para transformar um
tecido em uma peca de vestuario”.

Borges (2019) apresenta a definicdo de artesanato utilizada pela Unesco em
1997:

Produtos artesanais sao aqueles confeccionados por artesaos, seja
totalmente a mao, com o uso de ferramentas ou até mesmo por meios
mecanicos, desde que a contribuicdo direta manual do artesdo
permanega como 0 componente mais substancial do produto acabado.
Essas pecas sdo produzidas sem restricdo em termos de quantidade e
com o uso de matérias-primas de recursos sustentaveis. A natureza
especial dos produtos artesanais deriva de suas caracteristicas
distintas, que podem ser utilitarias, estéticas, artisticas, criativas, de
carater cultural e simbdlicas e significativas do ponto de vista social.
(UNESCO0,1997 apud BORGES, 2019, p. 21)

Wanderley (2015, p. 26) considera o artesanato tanto um produto quanto um
processo, destacando que sua natureza esta ligada aos seguintes fatores: “fazer
manual em predominancia, identidade e/ou assinatura (participacao ativa e direta dos
artesdos por consequéncia a identificacdo da origem e/ou do autor) e valor
sociocultural”.

Embora os objetos artesanais possam ter atributos semelhantes, cada peca é
singular, uma vez que o processo individualiza os resultados, evitando a padronizagao.
O trabalho do artesdo sobre os materiais personaliza cada objeto, agregando
habilidades motoras e intelectuais, além de simbolismos caracteristicos da sua cultura
(WANDERLEY, 2015).

O artesanato € uma pratica comum na moda autoral. Primeiramente, observa-
se a identidade do artesado/designer/criador, evidenciada no manuseio das matérias-
primas, o que permite ao profissional inserir caracteristicas unicas em seus produtos,
agregando seus valores ao objeto. Em seguida, ha a integracao dos fatores culturais
do autor ao artefato, que podem incluir elementos de sua regiao, costumes, religiao e
até mesmo do periodo em que vive.

As técnicas envolvidas no trabalho de moda artesanal também podem constituir

uma moda autoral, uma vez que o modo como o artesdo/designer concebe ou
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desenvolve seu trabalho € geralmente unico, e esse processo esta vinculado as
especificidades do autor.

Fletcher e Grose (2011) afirmam que o artesanato tem a experiéncia como
aspecto essencial, com técnicas que se aprimoram ao longo do tempo. Nessa mesma
l6gica, o amadurecimento do trabalho esta relacionado a forma como o artesédo pensa
e testa seus limites com a atividade, muitas vezes motivado por gratificagdes
emocionais.

Assim, a atividade artesanal pode agregar grande valor a moda autoral,
especialmente quando esta alinhada com a aptiddao do designer. Quando o autor
incorpora elementos artesanais em suas criagdes, ele se conecta facilmente com
individuos que buscam perspectivas emocionais, simbdlicas e sensoriais em pecas de
moda.

Atualmente, muitas marcas de moda utilizam o artesanato em seus produtos,
nao apenas para adornar e agregar valor as pegas, mas também para oferecer o
diferencial que as artes manuais proporcionam. Um exemplo é a marca Depedro, que
trabalha com bordadeiras, rendeiras e crocheteiras que empregam habilidades
ancestrais na manufatura de seus produtos (STEALTHELOOK, 2022).

Figura 5: Artesanato agregado a marcas de moda em looks da marca Depedro
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Fonte: https://www.modadepedro.com.br/categorias/spfw-56?mpage=2

A designer gaucha Helen Hodel trabalha com pecas artesanais atemporais,

especialmente em croché, utilizando fios de alta tecnologia e qualidade que se
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adaptam ao corpo. Em sua pagina no Instagram (@helenhodel), ela descreve:

'‘Salvando o mundo, uma peca de roupa artesanal de cada vez.

Figura 6: Looks da estilista Helen Hodel

Fonte: https://vaheIenrodeI.com.br/

3.4 DIY (Do IT YOURSELF) / MOVIMENTO MAKER

Algumas ideologias despontaram no final da década de 1990 e inicio dos anos

2000, incentivando as pessoas a aprenderem a realizar tarefas e a produzirem seus

proprios bens, como o movimento DIY ou “Faca vocé mesmo”. Zylbersztajn (2015)

explica que o Do it Yourself sugere a recuperacao e reutilizacao de objetos, em vez de

simplesmente descarta-los e comprar novos. Isso porque os avangos industriais e

tecnologicos fizeram com que as pessoas perdessem a consciéncia sobre a origem

do que consomem.

Entre os anos de 1990 e a primeira década de 2000, esse cenario
altamente permeado pelas midias digitais aliado ao movimento faga
vocé mesmo (do it yourself = DIY) ou faga com os outros (do it with
others = Diwo) deu origem ao que hoje é conhecido pelo nome de
Movimento Maker, o qual consiste em uma das tendéncias de praticas
que se originou exatamente da formacao de grupos de pessoas com
interesses similares, que focam no compartilhamento de ideias para
melhoria e aprofundamento dos conhecimentos sobre um produto
qualquer, no sentido de melhora-lo e de facilitar sua produgao em
diversos mercados (GAVASSA, 2016, p. 2).
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Tais filosofias de realizar aquilo que se deseja, ou mesmo conhecer e
compreender as caracteristicas de um objeto com o qual se identifica, possuem uma
ligagéo intima com a moda autoral. Quando o autor cria uma pega que reflete sua
identidade e compartilha interesses com seu consumidor, isso pode ser uma maneira
intrigante de trabalhar o autoral em produtos de moda.

De acordo com Mardéstica (2023), o termo maker pode ser traduzido como
“criador” ou “construtor”, e essa funcao é essencial para a completude do ser humano.
Por intermédio do trabalho manual e intelectual, o individuo se expressa através de
suas criagdes: “Os Makers se tornam aqueles que, de forma profissional ou amadora,
atuam em diversas areas associadas a ciéncia e a tecnologia e que se organizam com
o intuito de suportar de maneira mutua o desenvolvimento dos projetos uns dos
outros” (MAROSTICA, 2023, p. 24).

Igualmente, Gavassa (2016) ressalta que o movimento maker possibilita a co-
criacdo ou recriacao, visto que o surgimento dos objetos é fruto das trocas entre
diferentes inventores. Essa cultura promove a colaboracdo, na qual individuos
compartilham suas experiéncias e conhecimentos, ajudando uns aos outros a criar e
aperfeicoar suas obras, resultando em produtos melhores e mais proximos do
esperado.

Tanto o DIY quanto o Movimento Maker valorizam a individualidade e a insergao
das peculiaridades pessoais nas criagdes. Esses movimentos reforcam a capacidade
de fazer, elaborar e criar, oferecendo ao individuo autonomia em sua rotina e no
processo de aprendizado.

Por fim, construir artefatos com base nesses principios — que envolvem desde
a producao do material até o desenvolvimento do produto final — qualifica o autor e
incentiva a demonstracao de sua identidade através de suas criagcoes. Assim, entende-
se que os conteudos relacionados a moda autoral auxiliam o profissional a encontrar
e estabelecer uma identidade, facilitando sua conexdao com o publico e,

consequentemente, com o mercado.
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3.5 MODA SUSTENTAVEL

De acordo com Salcedo (2014, p. 14), a expressao “desenvolvimento
sustentavel” foi utilizada pela primeira vez “em 1987, no Relatério Brundtland,
documento de carater socioeconémico elaborado para a Organizagdo das Nacgoes
Unidas (ONU) por uma comissao chefiada pela doutora Gro Harlem Brundtland”. O
relatorio, intitulado “Nosso Futuro Comum” (Our Common Future), definiu
“desenvolvimento sustentavel” como “o desenvolvimento que satisfaz as
necessidades do presente sem comprometer a satisfagcdo das necessidades das
geracdes futuras”.

Diminuir os impactos negativos da industria da moda na sociedade e no meio
ambiente por meio de uma abordagem sustentavel € inevitavel. Segundo Almeida
(2007), para sobrevivermos fisicamente, economicamente e como sociedade, é
necessario reconhecer que 0s recursos naturais sao finitos, pois se 0os ecossistemas
colapsarem, os negdécios ndao poderao se sustentar.

Sob a perspectiva sustentavel, a industria da moda tem uma reputagéo negativa,
especialmente no que se refere a producdo em massa, ao ciclo de vida curto dos
produtos, ao uso inadequado e excessivo de recursos naturais, e ao descarte de
roupas como lixo. Adicionalmente, questdes como “mao de obra mal remunerada,
trabalhadores em situagcdes degradantes, comunidades prejudicadas pela
precarizacao do comércio local” agravam a situacao, afastando o setor do conceito de
sustentabilidade ambiental e social (OLIVEIRA, 2022, p. 77).

De acordo com Carvalhal (2022, p. 174), “estilistas, compradores, produtores e
demais pessoas envolvidas na criagcao e producao precisam ter mais consciéncia
sobre suas escolhas. Um produto comecga a nascer das escolhas de quem o cria e
materializa”. Essas decisdes sao determinantes para o tipo de produto, sua fungao,
sua durabilidade, e para seu impacto ambiental e social.

A moda autoral se desvia dos fatores que contribuem negativamente para a
sustentabilidade na moda. Vestimentas com cerne autoral possuem caracteristicas de

atemporalidade, qualidade e exclusividade. Consequentemente, esses produtos tém
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um prego comercial mais elevado, um valor agregado e demandam mais tempo para
serem produzidos.

As escolhas do autor durante o desenvolvimento do artefato de moda sao
decisivas em relacao aos valores empregados. Cabe ao profissional escolher os
materiais, os processos de producdo, os acabamentos e todos os detalhes que
compdem o produto. Esses caminhos sao estabelecidos pela marca ou estilista como
parte de uma esséncia consciente.

Salcedo (2014, p. 32) menciona diversas terminologias que definem uma moda
mais sustentavel, como “moda ecoldgica, moda verde, moda ética, slow fashion, etc”.
Tais vertentes da moda envolvem praticas associadas a sustentabilidade, com
conceitos que visam o consumo consciente, a minimizagao de desperdicios, o uso de
matérias-primas naturais e a valorizagdo da sociedade e do mercado local, entre
outros. Um exemplo de moda sustentavel é a estilista Flavia Aranha, uma das
precursoras do movimento no Brasil, com sua marca homénima. O tingimento natural
€ o0 cerne da marca, que utiliza fibras naturais como seda, algodao e linho (CHAVES,
2021).

No site da marca (https://www.flaviaaranha.com/p/tingimento), explica-se que o
processo de coloracao utiliza cascas de arvores, folhas, raizes e frutos, conectando-se

a questdes de “biodiversidade, desenvolvimento sustentavel e tecnologico”.

Simultaneamente a sustentabilidade, marcas como a Flavia Aranha também

atuam com outras vertentes, como o DIY (Do it Yourself) e o Slow Fashion. A esséncia
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da marca esta no tingimento natural, técnica da qual é pioneira e que utiliza
amplamente na confec¢ao de seus produtos, incorporando assim principios do DIY.
Nesse sentido, suas pecas nao seguem a temporalidade imposta por tendéncias,
sendo construidas e/ou acompanhadas gradualmente pela designer, o que caracteriza

a moda lenta.

Figura 8: Parceria Renner com Augustina Comas
* Y

onte: https://elle.com.br/moda/nova-colecao-re-jeans-renner

Outra marca que incorpora propésitos sustentaveis, conectando-se ao Slow
Fashion e ao DIY, € a Comas. A marca reaproveita pecas descartadas no
desenvolvimento de novas criagdes. Sua idealizadora, a estilista e designer industrial
téxtil uruguaia Augustina Comas, que reside e atua no Brasil, desenvolveu um método
de upcycling para estruturar a criagao, o desenvolvimento e a producao de roupas
(JUSTUM, 2021).

Um exemplo do método desenvolvido por Augustina Comas € o tecido ORICLA,
criado em parceria com a Confeccdes T.Christina. Esse tecido € elaborado a partir de
residuos de corte de confecgao, tanto de camisaria quanto de moda fitness. A Figura

9 ilustra como o tecido elastico ORICLA é produzido.
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Figura 9: Processo de producao do tecido ORICLA elastico
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Fonte: https://www.tchristina.com.br/oricla-elastico/

Figura 10: Desfile da Rani com tecido Oricla elastico no Brasil Eco Fashion Week 2022

Fonte: Foto Agéncia Fotosite no site https://www.tchristina.com.br/oricla-elastico/
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O desfile da marca Rani (Figura 10) apresentou moda fitness utilizando o tecido

ORICLA elastico como principal matéria-prima de seus produtos.

3.6. SLow FASHION

Entende-se o slow fashion (moda lenta) como um caminho para uma moda mais
sustentavel, no qual o consumo descontrolado nao tem espaco. O artefato apresenta
funcdes que vao além de apenas vestir, seu conceito € integro e complexo, estando
frequentemente associado as nogdes de moda autoral. Ademais, a qualidade tem mais
importancia do que a quantidade, com produtos atemporais, hos quais o consumidor
prioriza pecas que podem ser usadas por tempo indeterminado.

Para Salcedo (2014), o slow fashion nao se baseia no tempo, mas na qualidade,
o que claramente influencia o periodo dedicado a produg¢ao do produto. Esse conceito
também reconhece o consumidor e seus habitos como parte significativa do processo.

Uma das principais perspectivas do slow fashion é o ciclo de vida do objeto, que
comega durante o processo de criagdo, percorre as etapas produtivas até sua
concretizacado, passando entdo para o consumo e, finalmente, o descarte. Essa
sequéncia deve ser cuidadosamente analisada quando se adota o conceito de slow
fashion (FLETCHER E GROSE, 2011).

O slow fashion envolve todos os atores que formam o sistema da moda,
sejam eles designers, varejistas, comerciantes e consumidores. A partir
do momento em que os atores envolvidos passam a considerar a
velocidade da natureza e dos recursos utilizados na producgao téxtil, em
comparacgao a velocidade com que estes bens materiais estdo sendo
descartados, passa-se a ter como resultado a maior conscientizagdo em
relacdo aos impactos da producdo sobre o meio social e ambiental
(FERRONATO, 2015, p. 112).

A moda lenta “requer uma infraestrutura modificada e uma produgéo reduzida
de produtos” (FLETCHER E GROSE, 2011, p. 128). O objetivo € desacelerar o ritmo
frenético da industria da moda, sem a necessidade de producao em larga escala ou
apressada, alterando todo o processo de criagao e fabricacao das pegas.

Embora o tempo seja uma caracteristica central do conceito de slow fashion,

outros fatores também desempenham um papel importante na valorizacao do trabalho
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do designer. Para Fletcher e Grose (2011), estimular o consumo regional, o “feito a
mao”, a exclusividade e a diversidade de estilos compdem uma nova visao da moda
lenta, destacando a importancia dos criadores de moda.

Criadores que evidenciam caracteristicas proprias, integram culturas
especificas e infundem valores em seus produtos conectam automaticamente o
conceito de slow fashion a moda autoral, oferecendo pegas unicas, exclusivas e
carregadas de referéncias. O slow fashion € um territério capaz de contribuir
significativamente para a criagcado autoral. No entanto, € importante reconhecer que
nem todo produto de moda autoral sera produzido de maneira lenta ou em pequena
escala, nem sempre estara alinhado a praticas sustentaveis.

“Lento” nao é mero descritor de velocidade. Representa uma visao de
mundo diferente, que especifica um conjunto distinto de atividades de
moda para promover o prazer da variedade, a multiplicidade e a
importancia cultural da moda dentro dos limites biofisicos. A moda
lenta requer uma infraestrutura modificada e uma produc¢éo reduzida
de produtos” (FLETCHER E GROSE, 2011, p. 128).

A moda lenta, de acordo com Fletcher e Grose (2011, p. 128), altera as relagdes
de controle entre 'criadores de moda e consumidores, forjando novas relagcbes de
confianga, possiveis apenas em escalas menores.

Considerando a caracterizagao da producao de moda lenta e as possibilidades
de desenvolvimento e confec¢ao do produto de moda, observa-se que o slow fashion
estimula a moda autoral, e seus conceitos frequentemente caminham juntos. No
entanto, ndo € necessario que um produto de moda autoral esteja sempre vinculado

ao conceito de slow fashion.
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4. IDENTIDADE PROFISSIONAL NA MODA

Para Jones (2005, p. 74), “no campo da moda as vezes ¢€ dificil determinar a
origem de um modelo. Frequentemente, as novas modas surgem de versdes
aperfeicoadas das modas precedentes”.

De acordo com Embacher (1999), a moda é fundamental, pois compde a rede
que une a estrutura cultural. Influenciada pela imitacao, a moda pode ser vista como
repressora, ao negligenciar a individualidade. No entanto, também pode ser
considerada eficiente quando manifesta a singularidade do individuo.

Entretanto, essa expressao do individual também tem seu lado
coercitivo. E, muitas vezes, apenas a reposicao de uma identidade
pressuposta, pré-determinada, um ser-feito-pelo-outro, uma mesmice,
que nega a totalidade que o individuo acredita ter unificado
(EMBACHER, 1999, p.16).

A adaptacao de modelos ja existentes no mercado, seja como releitura ou
transformacao de uma peca, € comum na area da moda, especialmente quando se
consideram as tendéncias estéticas que frequentemente direcionam essas criagoes.
Segundo Jones (2005, p. 74), apesar desse cenario, periodicamente surgem
inovagdes no uso de matérias-primas ou no corte e nas estruturas, efetivamente
criando algo novo, digno de protecao por “direitos autorais ou patentes”.

O cenario de reproducao de artefatos, além de limitar o consumidor em sua
capacidade de se expressar como individuo, também impde um estilo geralmente
influenciado pelas tendéncias e costumes do ambiente em que a pessoa esta inserida.
Mesmo que nao haja imitagdo direta, as tendéncias momentaneas restringem as
peculiaridades que podem ser incorporadas a um produto. Por outro lado, as
caracteristicas da moda autoral liberam o designer da obrigagao de seguir tendéncias
pré-estabelecidas pela industria do vestuario, permitindo que ele explore sua propria
esséncia e se conecte de maneira mais auténtica com seus consumidores.

Para Carvalhal (2022, p. 66), o estilista deve estar atento ao que faz, pois “deve
ser capaz de compreender e chamar atengcao para todos os detalhes mais ternos,
inspiradores e enigmaticos da moda, independente da peca”. Essas minucias sao
aspectos pessoais de estilo, intrinsecos ao designer, que o identificam em sua criacao.

“E preciso se preocupar com a esséncia, e ndo sé com a tendéncia. E muito comum
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ver ondas de produtos semelhantes — se nao iguais — langados no mercado ao
mesmo tempo” (CARVALHAL, 2022, p. 69),

Dessa maneira, a originalidade de um objeto ou marca traz uma vantagem
competitiva, baseada em caracteristicas unicas que os identificam. Quando um
diferencial € projetado no mercado, ele se destaca em meio ao comum, conectando-
se de forma espontédnea com o consumidor e oferecendo ao designer a possibilidade
de garantir os direitos autorais sobre sua criacgao.

A relevancia da identidade de um produto € tamanha que marcas dispendem
de tempo de dinheiro para resguardar tais atributos que as retratam. Jones (2005)
explica que, quando um artefato e seu comércio no mercado sdo bem definidos, a
organizagao vai resguardar esse produto e conceder uma identidade singular e
reconhecivel. Logo, conceber um produto com propriedades unicas e identificaveis
exige sabedoria, fundamento e treinamento, para que o designer desenvolva a
capacidade de criar esses elementos.

No cotidiano e nas praticas sociais, alguns elementos da sociedade
contemporanea contaminam a producao de sentidos e vazam para os
usos que se faz dos artefatos. Por isso, € importante refletir sobre as
experiéncias de vida presentes para compreender melhor o mundo da
cultura material e do consumo no qual estamos mergulhados e
perceber os processos de construgdo das identidades (QUELUZ,
2008, p. 16).

O repertorio de vivéncias, o conhecimento adquirido e as influéncias sociais e
culturais moldam o profissional, seus habitos, gostos e estilo. Esse conjunto de fatores
€ capaz de agregar valores significativos que enaltecem o objeto, por meio de
composicdes transformadoras e inovagdes para o setor do design e da moda. Dominar
a propria identidade profissional e conseguir transferi-la para o produto de vestuario e
moda torna-se cada vez mais relevante.

Embacher (1999) geralmente aborda a identidade na moda como estilo pessoal,
nao necessariamente do profissional de moda, mas do consumidor, diferente do
enfoque deste capitulo. No entanto, ele questiona a possibilidade de “pensar um
sujeito com um estilo proprio, cuja maneira de vestir acompanhe o movimento da
identidade-metamorfose.” Alguém que, ao invés de buscar apenas a individualidade,

com capacidade de analise e autodeterminagao, “ao se livrar da reificacdo de papéis,
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se transforme de "escravo da moda" em "escravo de si mesmo" - a mesmidade”
(EMBACHER, 1999, p. 17).

Essa realidade da moda autoral, que ndo segue apenas as tendéncias estéticas
e sociais, contribui positivamente tanto para o designer de moda quanto para o
consumidor. O profissional oferece constantes atualizacbes e inovagbes em seus
produtos e servigos no mercado, enquanto o consumidor, ao se identificar com essas
caracteristicas, nao permanece estagnado em seu estilo pessoal.

A identidade do profissional de moda consiste naquilo que o distingue em seu
oficio, permitindo que os individuos se reconhegam em sua moda, estilo e
peculiaridades. Carvalhal (2022) destaca a importancia dos valores para determinar o
nosso proposito, abordando valores econémicos, sociais, naturais e culturais. Para ele,
pessoas, profissionais € marcas precisam reavaliar padrdes, tanto no ser quanto no
fazer. Nota-se, assim, a pertinéncia de tais principios para a moda autoral e a
exteriorizacao da identidade.

Resumidamente, esses valores buscam aprimorar o universo da moda,
abordando questbes que sao falhas e precisam ser revisadas para torna-la menos
prejudicial.

Os valores econdmicos estdao pautados na consciéncia de viver com o que é
essencial, fazendo escolhas baseadas no que realmente importa. Ja os valores sociais
estdo voltados para a comunidade, diante das dificuldades enfrentadas, como
desemprego, falta de educacao e saude, além de desequilibrios emocionais.

Os recursos naturais sao de responsabilidade de todos, e valoriza-los € um
compromisso com a sobrevivéncia, uma vez que se observa diversos desequilibrios
ambientais causados pelo ser humano.

Por fim, os valores culturais devem ser trabalhados para promover uma cultura
mais humana, ética e cooperativa. Quando principios econdmicos, sociais e naturais
sdo aplicados, a cultura se transforma, combatendo padrdées nocivos como
preconceitos, desigualdade e violéncia, gerando agentes de transformacdao que
contribuem para uma evolugéao coletiva (CARVALHAL, 2022).

Diante disso, percebe-se que a moda tem a capacidade de incorporar
adversidades e colaborar com diversos setores da sociedade. Ao alinhar-se com

valores como os apresentados, o designer nao apenas se expressa por meio de
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simbolos, moldes, conceitos e imagens, mas também aborda questdes individuais e
sociais importantes. Queluz (2008, p. 24) afirma que “num mundo globalizado ha um
vasto repertério disponivel, mas os encaixes, as combinagdes multiculturais trazem
solugdes muito além de meras adaptagdes e/ou tradicées. H4 muito de criagéo e
invengao.”

Do mesmo modo, o autor ainda ressalta que “descobrir a identidade do design
brasileiro implica destacar a relevancia de nossa cultura, suas especificidades e seus
codigos, sem deixar de lado as trocas e interagcdes com outras culturas” (QUELUZ,
2008, p. 18).

Refletindo sobre as caracteristicas individuais incorporadas ao produto de
design e sua importancia para a identidade do trabalho do profissional, percebe-se
que a cultura brasileira, rica em informagdes e influéncias, agrega valor ao design. Por
isso, é essencial instruir futuros profissionais a incorporarem seus gostos, estilos,
formas, costumes, comportamentos, praticas e descendéncias — em resumo, sua

autoria e personalidade — nos produtos de moda.
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5. ENSINO DE DESIGN

Os primeiros cursos profissionalizantes voltados ao ensino de concepcgao de
moda no Brasil surgiram na década de 1980, em resposta a necessidade de formar
pessoas qualificadas para liderar o complexo sistema da moda. Até entao, a atividade
era desempenhada por autodidatas com “certo talento artistico” ou por profissionais
de outras areas que se identificavam com a moda e aprendiam na pratica. Com o
proposito de formar um “profissional bem-informado e de sdlida formacao, pronto a
qualificar a producao brasileira de moda e abrir espacgo para novas ideias”, foi criado
em 1988 o primeiro curso superior de moda no Brasil (PIRES, 2002, p. 02).

Com o crescimento das industrias de confeccao e téxteis no pais, e com a moda
tornando-se gradativamente uma area de negaocio, a formagdo em moda se fortaleceu
e expandiu significativamente ao longo dos anos. Recentemente, assim como na
década de 1980, a moda possui “um espelho de acontecimentos que também explica
sua atual insergdo mais representativa no contexto académico” (BORGES, 2017, p.
113).

Segundo Pires (2002, p. 07), em 1997, um férum de cursos de design discutiu
a modificagdo do termo “desenho industrial” para “design”, com a finalidade de
permitir “um curriculo flexivel de modo a permitir a inclusdo de novas habilitagdes.” A
autora afirma que, em 2000, os cursos de moda foram recomendados e autorizados
pelo MEC a acrescentar o termo “design” ao titulo do curso.

A reforma curricular propdée um ensino que mantenha um nucleo
basico comum de contelidos de design por area de conhecimento
seguido das habilitagdes de projeto de produto e grafico, comunicagéo
visual e programacao visual; interface; moda e vestuario; interiores;
paisagismo e outras que venham a surgir, bem como énfases em
funcado das vocacdes regionais e institucionais. A decisao sinaliza uma
abertura dos cursos académicos de design para os produtos do
vestuario. Algumas iniciativas de incentivo ao design ou da propria
comunidade industrial evidenciam o reconhecimento da necessidade
de designers habilitados a atuar na industria de confecgao (PIRES,
2002, p. 7).

Embora o conceito de design tenha sido sugerido para enriquecer 0s cursos

superiores de moda, Fornasier et al. (2008, p. 127) lembram que algumas formagodes
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em moda nao priorizam “o design, mas sim o estilo, que ndo tem compromisso com a
pesquisa e as necessidades humanas”.

Quando se trata dos conceitos de design incorporados a elaboragao e
desenvolvimento do vestuario, € importante mencionar os requisitos projetuais no
ensino. O pensamento tedrico e pratico, em um sistema abrangente, colabora para a
compreensao total do processo. “O desenvolvimento de projetos € um conjunto de
atividades tedricas e praticas que tem como objetivo a criagdo de produtos ou servigos
para suprir necessidades humanas, ou seja, um projeto de design” (FORNASIER et al.,
2008, p. 129). Para os autores, o método de desenvolvimento do artigo de design de
moda € um complexo sistema de gestdo do conhecimento.

Diante disso, € relevante refletir sobre os principios da Bauhaus, considerada
uma referéncia na constituicdo do ensino de design no mundo. Os ensinamentos
voltados ao design na Bauhaus aliavam arte e métodos de produgéao, atingindo, em
determinado momento, um nivel elevado de funcionalidade. As abordagens
pedagogicas dessa época ampliaram significativamente as possibilidades de novas
formas estéticas e de aplicacdes praticas (BURDEK, 2006).

A ideia fundadora da Bauhaus era unir arte e técnica, transformando-as em uma
unidade moderna e original. A frase-emblema, segundo Birdek (2006, p. 28), afirmava
que “a técnica nao necessita da arte, mas a arte necessita muito da técnica”. O curso
basico, essencial no ensino da Bauhaus, incentivava a “autoexperimentacao e a auto
averiguacao, bem como aprovar a propria capacidade dos alunos como objetivo e
perseguia por outro a intercomunicagao de conhecimentos basicos de configuracao
no sentido de um aprendizado efetivo da matéria.”

As metas do curso incluiam “inventar construindo e reparar descobrindo”,
incentivando os alunos a “procurar, provar e experimentar.” Os laboratorios/oficinas
eram os principais componentes pedagogicos, com intuito de estimular e desenvolver
as habilidades artisticas e manuais de maneira harménica (BURDEK, 2006, p. 29).

O design é uma ferramenta abundante no ensino da moda, e sua pratica
contribui para a formacao cognitiva dos alunos. Dessa forma, observa-se
constantemente a aplicagao de projetos de moda baseados em métodos de design em
instituicbes de ensino. No entanto, Borges (2017) aponta que as transformacgdes no

ensino superior de moda nao devem se limitar as competéncias técnicas.
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A formacao superior nessa area vem passando por muitas
transformagdes que buscam solidificar a moda como um campo de
conhecimento. Contudo, a visdo de formar um profissional para atuar
no mercado de trabalho deixa a impressao de que essa formacao deve,
em especial, desenvolver habilidades técnicas para o fazer, o que pode
acabar enfraquecendo a necessidade da formagao superior, uma vez
que habilidades técnicas podem ser adquiridas em cursos técnicos,
cursos livres ou em outros cursos de nivel intermediario. No contexto
universitario, mesmo a formacao tecnoldgica, preferida na area da
moda, deveria também buscar fornecer aos alunos embasamento
tedrico, técnico-cientifico, artistico e cultural, com foco no
empreendedorismo e no desenvolvimento sustentavel. Dessa forma,
seria capaz de formar profissionais aptos a participar, de forma
estratégica, criativa e operacional das atividades relacionadas a area
da moda em geral, valorizando a formagdao humana mais ampla
(BORGES, 2017, p. 113).

Embora o conhecimento técnico e pratico seja essencial no campo da moda, os
cursos de nivel superior demandam fundamentos que vao além da execucgao do
trabalho. E necessario ampliar o intelecto e desenvolver aptidées que envolvem
diversas esferas do desenvolvimento humano, incluindo questdes sociais, culturais,
ambientais e econdmicas.

A area pedagogica do ensino superior, responsavel por elaborar curriculos que
formem profissionais com esse perfil e em conformidade com o mercado, cria
programas integrados com propésitos didaticos criativos e dindmicos (BORGES,
2017). Para demonstrar a abrangéncia do design de moda e os desafios enfrentados
no ensino, que busca respeitar o contexto abrangente necessario ao campo de
atuacao do designer de moda, apresenta-se o perfil do profissional tecnélogo na area,
conforme o Catalogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia.

Cria e desenvolve produtos para a industria da moda. Analisa e aplica
fatores estéticos, simbdlicos, ergondmicos, socioculturais e produtivos.
Realiza pesquisa de moda. Planeja, gerencia e articula cole¢cdes de
moda com processos de fabricacdo, matérias-primas e viabilidade
técnica e sustentavel. Elabora prototipos, modelos, croquis, fichas
técnicas e portfélios com uso de técnicas diferenciadas de expressao
grafica. Avalia e emite parecer técnico em sua area de formagao”.
(CATALOGO NACIONAL DE CURSOS SUPERIORES DE
TECNOLOGIA, 2016, p.103).

O perfil do designer de moda é bastante amplo, e os conteudos abordados
podem incorporar novas areas, dado o vasto campo de atuagédo. Nesse sentido, a

multidisciplinaridade e a compreensao de todo o processo sao essenciais. Todavia,
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compreender o ensino, a aprendizagem, seus métodos e estratégias pode contribuir

significativamente para um direcionamento eficaz na criagdo de moda autoral.

5.1 A APRENDIZAGEM E OS PROCESSOS DE ENSINO

A aprendizagem envolve a aquisicdo de “novos conhecimentos (ou a
modificacdo dos ja existentes), comportamentos, habilidades, atitudes ou valores.”
Quando se busca uma aprendizagem significativa, entende-se que ela vai além do
dominio cognitivo, introduzindo dimensdes mais profundas e especificas, sendo
interativa e relacional (BARKLEY & MAJOR, 2020, p. 38). A esséncia da aprendizagem
significativa consiste em associar o objeto de estudo aos principios e fundamentos ja
presentes no sistema cognitivo do aluno (SANCHES, 2017).

Segundo Pires (2022), a maneira mais eficaz de atrair o aprendiz é apresentar
novas informacdes de modo que se conectem ao que ele ja domina. Isso porque
estamos frequentemente mais capacitados a aprender quando o conteudo é
percebido como algo relevante e valioso.

Para os cognitivistas o processo de construgdo de conhecimento se
origina na formacao de conceitos, que esta relacionada a capacidade
do sujeito em significar o estimulo, bem como em relacionar tais
conceitos com as experiéncias e conteudos aprendidos anteriormente
(SANCHES, 2017, p.121).

O contexto do design esta intimamente relacionado ao conceito de
aprendizagem significativa, uma vez que o desenvolvimento de um projeto permite
facilmente conciliar pré-conceitos e fundamentos ja estabelecidos pelo individuo,
promovendo uma aprendizagem mais expressiva e direcionada ao alcance do obijetivo.
Considera-se que a experiéncia no processo de desenvolvimento de produtos, seja
por meio de uma agao sistematizada ou pela sagacidade criativa, manifesta-se a partir
do conhecimento prévio do individuo.

Ao abordar a aprendizagem, Masetto (2003, p. 2-3) explica que ela se refere ao
desenvolvimento de varias caracteristicas da personalidade de um estudante

universitario, incluindo:

58



- Desenvolvimento de suas capacidades intelectuais, de pensar, de
raciocinar, de refletir, de buscar informagdes, de analisar, de criticar,
de argumentar, de dar significado pessoal as novas informacdes
adquiridas, de relaciona-las, de pesquisar e de produzir conhecimento;
- Desenvolvimento de habilidades humanas e profissionais que se
esperam de um profissional atualizado: trabalhar em equipe, buscar
novas informagdes, conhecer fontes e pesquisas, dialogar com
profissionais de outras especialidades dentro de sua area e com
profissionais de outras areas que se complementam para realizacao de
projetos ou atividades em conjunto, comunicar-se em pequenos e
grandes grupos, apresentar trabalhos. Quanto as habilidades préprias
de cada profissdo, embora saiba que elas sdo conhecidas dos
professores de cada curso e os curriculos, em geral, com elas se
preocupem, queria lembrar que € importante também fazer uma
investigacao para se verificar se, de fato, os curriculos permitem que
todas as habilidades profissionais possuam espago para
aprendizagem, ou se grande parte delas é preterida em funcao dos
contelidos tedricos;

- Desenvolvimento de atitudes e valores integrantes a vida profissional:
a importancia da formacao continuada, a busca de solugdes técnicas
que, juntamente com o aspecto tecnoldgico, contemplem o contexto
da populagio, do meio ambiente, as necessidades da comunidade que
sera atingida diretamente pela solu¢éo técnica ou suas consequéncias,
as 3 condigbes culturais, politicas e econdmicas da sociedade, os
principios éticos na condugao de sua atividade profissional e que estao
presentes em toda decisao técnica que se toma. Pretendemos formar
um profissional nao apenas competente, mas compromissado com a
sociedade em que vive, buscando meios de colaborar com a melhoria
da qualidade de vida de seus membros, formar o profissional
competente e cidadao.

Considerar que a aprendizagem no ensino superior vai além do aprendiz é
reconhecer que o desenvolvimento profissional impactara inevitavelmente a evolugao
da sociedade, o progresso humano e as consequéncias futuras. As capacidades
intelectuais e criticas, que formam individuos questionadores, as habilidades humanas
e profissionais, que preparam o sujeito para socializar, compartilhar e agregar
competéncias ao mercado, e o desenvolvimento de comportamentos e valores
profissionais, no qual se busca examinar aspectos culturais, politicos, econémicos e
ambientais com uma conduta ética e empatica, devem formar profissionais e cidadaos
que realmente contribuam para a evolugao humana.

Anastasiou (2014) aponta aspectos relacionados aos termos “estratégias,
técnicas e dindmicas” como ferramentas que o professor utiliza em sala de aula. Para
a autora, estratégia é a habilidade de examinar os recursos e circunstancias favoraveis

para alcancar objetivos especificos. As técnicas referem-se ao conjunto de
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procedimentos ou habilidades especificos de uma arte ou meio para realizar algo. E a
dinamica, por sua vez, € a parte do sistema que analisa 0s movimentos ou o sistema
em atividade, exigindo de quem a utiliza vivéncia, criatividade e perspicacia, além da
habilidade de executar uma ideia com competéncia no dominio do artigo trabalhado.

As estratégias de ensino para que a conexao entre docente e aprendiz resulte
em uma aprendizagem eficaz sdo variadas. Entre elas estdo: aula expositiva-dialogada,
estudo de texto, portfdlio, tempestade cerebral, mapa conceitual, estudo dirigido,
solucdo de problemas, lista de discussao por meios informatizados, Phillips 66,
dramatizagao, grupo de verbalizagao e de observagao (GV/GO), seminario, estudo de
caso, juri simulado, simpdsio, painel, forum, oficina (laboratério ou workshop), estudo
do meio e ensino com pesquisa (ANASTASIOU, 2014). Masetto (2003) também aborda
estratégias como projetos, excursdes e técnicas que envolvem midias eletrbnicas,
consideradas envolventes e completas.

Apesar de ser um procedimento questionado atualmente, ainda € comum que
a aula expositiva seja um dos métodos mais utilizados pelos professores. De acordo
com Mazetto (2003), no momento de sua pesquisa seria adequado quando necessario
expor um assunto ou exibir um panorama geral a ser estudado, usando o tempo de 20
a 30 minutos da aula.

Essa técnica, comumente utilizada em diversos contextos de aprendizagem, é
eficaz quando o professor compreende sua funcionalidade e a necessidade de seu
uso. Em muitos momentos, é essencial expor conceitos e informacdes aos estudantes,
e a aula expositiva ou expositiva-dialogada pode ser a mais apropriada, inclusive em
projetos.

Masetto (2003, p. 13) afirma que um projeto esta sempre associado a um
contexto profissional e real, permitindo que o aluno ou o grupo

[...] podera identificar uma situagao problematica, descrevé-la, levantar
perguntas, fazer diagndstico do problema, levantar aspectos tedricos
que sirvam de fundamentacao para se compreender adequadamente
aquela situacdo, indicacdo dos procedimentos a serem realizados,
implementa-los buscar solucdo para as questdes, enfim resolver o
projeto proposto.

Desse modo, foram selecionadas determinadas estratégias que se alinham com
0 contexto do ensino no desenvolvimento de produtos de moda, com o intuito de

aprofundar o entendimento e a aplicabilidade de cada uma delas. Entende-se que a
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principal dindmica esta relacionada ao projeto e, ao longo do planejamento, as demais
estratégias, como portfolio, tempestade cerebral, mapa conceitual, solugdao de
problemas, férum, estudo do meio e ensino com pesquisa, podem contribuir para o
objetivo final.

Anastasiou (2014) analisa essas estratégias de ensino e as conceitua,
explicando os métodos, esclarecendo as operagdes de pensamento e detalhando as
formas de avaliagdo de cada atividade, conforme ilustrado no Quadro 1.

Entre as estratégias abordadas por Anastasiou, compreende-se que cada uma
pode colaborar, em etapas especificas, para o desenvolvimento de habilidades e

inovagoes.
Quadro 1: Estratégias de ensino auxiliares para o desenvolvimento de um projeto

METODO CONSISTE OPERACOES DE AVALIACAO
PENSAMENTO

Portfélio Identificagéo e *|dentificagcao Definir conjuntamente critérios

construgao de *Obtengao e de avaliagcdo do ensino e da
registro, analise, organizagao de aprendizagem:
selegao reflexao das dados *Organizagao e cientificidade da
produc¢des mais *Interpretagao acao de professor e de
significativas. *Critica estudante.
*Analise *Clareza de ideias na produgao
*Reelaboragao escrita;
*Resumo *Construgao e reconstrugao da
escrita;

*Objetividade na apresentagao
dos conceitos basicos;
*Envolvimento e compromisso
com a aprendizagem.

1[-ife -0 Numa possibilidade de  *Imaginagéo e Observagao das habilidades dos
Cerebral estimular a geragéo de criatividade estudantes na apresentagao das
novas ideias de forma *Busca de ideias quanto a capacidade
espontanea e natural,  suposigcoes criativa, concisao, logicidade,
deixando funcionar a *Classificagcao aplicabilidade e pertinéncia,
imaginacao. Nao ha bem como seu desempenho na
certo ou errado. Tudo descoberta de solugdes
o que for levantado apropriadas ao problema
sera considerado, apresentado.

solicitando-se, se
necessario, uma
explicacao posterior
do estudante.
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METODO CONSISTE

Mapa Na construgéo de um
conceitual diagrama que indica a
relacdo de conceitos
em uma perspectiva
bidimensional,
procurando mostrar as
relacdes hierarquicas
entre os conceitos
pertinentes a estrutura
do conteudo.

Solucao de No enfrentamento de
problemas uma situagao nova
exigindo pensamento
reflexivo, critico e
criativo a partir dos
dados expressos na
descrigao do
problema; exige a
aplicacao de
principios, leis que
podem ou nao ser
expressos em
férmulas matematicas.

Num espaco, do tipo
“Reuniao” na qual
todos os membros do
grupo tém a
oportunidade de
participar do debate
de um tema ou
problema. Pode ser
utilizado apods a
apresentacéo teatral,
palestra, projecao de
um filme, para discutir
um livro que tenha
sido lido pelo grupo,
um problema ou fato
histérico, um artigo de
jornal, uma visita ou
uma excursao.

OPERACOES DE
PENSAMENTO
*Interpretagéo
*Classificagédo
*Critica
*Organizagao de
dados Resumo

*|dentificacao
*Obtencao e
organizagao de
dados
*Planejamento
*Imaginagao
*Elaboragao de
Hipdteses
*Interpretagao
*Decisao.

* Busca de
suposi¢oes
*Hipoteses
*Obtengao e
organizagao de
dados
*Interpretagao
*Critica
*Resumo.

AVALIACAO

Acompanhamento da
construgcao do mapa conceitual
a partir da defini¢cdo coletiva dos
critérios de avaliagdo: Conceitos
claros, Relagéo justificadas,
Riqueza de ideias, Criatividade
na organizagao e
representatividade do contetudo
trabalhado

Observagao das habilidades dos
estudantes na apresentagao das
ideias quanto a sua concisao,
logicidade, aplicabilidade e
pertinéncia, bem como seu
desempenho na descoberta de
solugdes apropriadas ao
problema apresentado.

A avaliagao, estabelecida
previamente, levara em conta a
participacdo dos estudantes
como debatedores e ou como
publico;

-Habilidade de atencao e
concentragao;

-Sintese das ideias
apresentadas;

-Apresentagcdo de argumentos
consistentes

- Produgao da sintese.
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METODO CONSISTE OPERACOES DE  AVALIACAO
PENSAMENTO

Estudo do Num estudo direto do
meio contexto natural e
social no qual o
estudante se insere,
visando uma
determinada
problematica de forma
interdisciplinar. Cria
condigbes para o
contato com a
realidade, propicia a
aquisigéo de
conhecimentos de
forma direta, por meio
da experiéncia vivida.

Ensino com Na utilizagdo dos
pesquisa principios do ensino
associado aos da
pesquisa: Concepgao
de conhecimento e
ciéncia onde a duvida
e a critica sejam
elementos
fundamentais; assumir
o estudo como
situagao construtiva e
significativa, com
concentracgao e
autonomia crescente;
fazer a passagem da
simples reprodugéo
para um equilibrio
entre reproducao e
analise.

*Observacgao
*Obtencao e
organizagao de
dados
*Interpretagao
*Classificagao
*Busca de
suposicoes.

*Analise
*Levantamento de
Hipodteses.

*Critica.

*Aplicagdo de fatos a
novas situagoes.
*Planejamento de
projetos e pesquisas.

*Observacgao
*Interpretagao
*Classificagao
*Critica

*Resumo

*Analise
*Hipdteses e busca
de suposi¢oes
*Decisao,
comparagao e
imaginacao.
*Planejamento,
obtencéo e
organizagao de
dados.

*Aplicacdo de fatos a
novas situagoes.

O planejamento e
acompanhamento do processo
deve ser continuo. Normalmente
0s objetivos estdo em referéncia
direta com os elementos
estabelecidos no roteiro de
observagao e coleta de dados,
organizado no plano. As etapas
de organizagao, analise e
sintese devem ser
acompanhadas, com as
corregdes necessarias. O
relatdrio final pode contemplar
as etapas da construgdo ou se
referir a elementos de
extrapolagdo, dependendo dos
objetivos tragados.

O acompanhamento do
processo deve ser continuo,
com retroalimentacao das fases
ja vivenciadas, assim como com
as devidas corregdes em tempo.
As hipoteses incompletas, dados
nao significativos, devem ser
substituidas pelos mais
adequados. Um cronograma de
fases e agdes auxilia no
autocontrole, pelo estudante, ou
grupo. Os critérios de
valorizagdo devem ser
estabelecidos antecipadamente,
€ como sao critérios
construidos, podem ser
reformulados no processo.

Fonte: Adaptado de Anastasiou (2014)

O pensamento visual também é um processo relevante para o ensino-

aprendizagem. Sanches (2017) confirma que, em padrdes de cogni¢ao, a assimilagao

por meio de imagens € caracteristica do sistema nervoso humano, sendo responsavel

por viabilizar o raciocinio e constituindo a substéncia primordial do pensamento.

“A expressao visual é essencial para o designer, visto que a clarificagédo de uma

ideia fica mais proxima na medida que ela se torna concreta, ou seja, a visualizagao
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das abstracdes podera desencadear a associacao de ideias” (SANCHES, 2017, p.
124). A autora explica que, embora o uso de imagens seja comum no ensino de
projetos, as imagens utilizadas para caracterizar elementos simbdlicos ndo sao as
unicas formas de se beneficiar desse meio de expressao e organizagao cognitiva.

Além disso, o pensamento visual envolve ferramentas que possibilitam olhar e
apreciar informagodes, visualizar e selecionar a reuniao das referéncias, imaginar novas
conexodes e, finalmente, expressar e analisar as relagdes praticadas (ROAM, 2010,
apud SANCHES, 2017).

Dessa forma, existem diversos meios para o ensino-aprendizagem que podem
ser integrados ao projeto de produto de moda. A atividade de criar, desenvolver e
elaborar um projeto exige habilidades, condutas e técnicas que permitam ao aluno
compreensao, eficiéncia e éxito. Também ha um crescente interesse e respeito pelas
metodologias ativas, que agregam consideravelmente ao ensino de design de moda,

integrando métodos apresentados aqui com experiéncias concretas.

5.2 METODOLOGIAS ATIVAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM

O conceito de “construgao do conhecimento”, presente nas teorias de autores
como Lev Vygotsky, Jean Piaget, John Dewey e Paulo Freire, influenciou
significativamente a busca por alternativas pedagogicas inovadoras (ANTUNES, 2020).
Nesse contexto, surge o termo “metodologias ativas”, que vem se expandindo a
medida que educadores procuram maneiras mais eficazes de envolver os alunos e
promover uma aprendizagem mais significativa

“As metodologias ativas sao pontos de partida para avancgar para processos
mais avancados de reflexdo, de integracao cognitiva, de generalizacdo, de
reelaboracao de novas praticas” (MORAN, 2015, p. 18).

As metodologias ativas, que colocam o aluno no centro do processo de
aprendizagem, tém como objetivo estimular a participacdo e a autonomia dos

estudantes. “Se nossa pratica de ensino favorecer no aluno as atividades de ouvir, ver,
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perguntar, discutir, fazer e ensinar, estamos no caminho da aprendizagem ativa”
(BARBOSA & MOURA, 2013, P. 55).

A eficacia dessas metodologias reside em sua capacidade de desenvolver
outras habilidades importantes nos alunos, como as sociais, emocionais e cognitivas,
capacitando-os para a vida pessoal e profissional. Lovato et al. (2018) categorizam as
metodologias ativas em aprendizagens colaborativas e cooperativas. A aprendizagem
colaborativa inclui instrugcdes baseadas em problemas, projetos, times, instrugao por
pares e sala de aula invertida, enquanto a aprendizagem cooperativa envolve métodos

de jogos e a divisdo dos alunos em equipes (Quadro 2).

Quadro 2: Classificagao das metodologias ativas de acordo com os processos de
aprendizagens colaborativas e cooperativas

Classificagao das metodologias ativas

Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem-Based Learning — PBL)
Problematizagao
Aprendizagem Baseada em Projetos (Project-Based Learning)

Aprendizagem Baseada em Times (Team-Based Leaming — TBL)

Aprendizagem
Colaborativa

Instrugdo por Pares (Peer-instruction)

Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom)

Jigsaw

Divisdo dos Alunos em Equipes para o Sucesso (Student-Teams-dchievement
Divisions = STAD)

Aprendizagem
Cooperativa

Tormeios de Jogos em Equipes (Teams-Games-Tournament — TGT)

Fonte: LOVATO et al. 2018, p. 160.

Paiva et al. (2016, p. 147) afirmam que ha multiplas possibilidades para
potencializar as metodologias ativas, “a exemplo da estratégia da problematizacao, do
Arco de Marguerez, da aprendizagem baseada em problemas (problem-based
learning — PBL), da aprendizagem baseada em equipe (team-based learning — TBL) e
do circulo de cultura”. Eles também destacam que métodos como seminarios,
trabalhos em pequenos grupos, oficinas, portfélios, dramatizacées, entre outros,
constituem metodologias ativas de ensino-aprendizagem.

Moran (2015) sugere que as metodologias devem estar alinhadas com os
objetivos propostos, pois se a intencao é que os alunos sejam proativos, € necessario

envolvé-los em tarefas mais complexas, que exijam tomada de decisdes e avaliacao
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de resultados. No entanto, se o foco for a criatividade, € importante proporcionar
incontaveis oportunidades para que os alunos explorem possibilidades originais,
demonstrando sua capacidade e iniciativa.

Desafios e atividades podem ser dosados, planejados e
acompanhados e avaliados com apoio de tecnhologias. Os desafios bem
planejados contribuem para mobilizar as competéncias desejadas,
intelectuais, emocionais, pessoais e comunicacionais. Exigem
pesquisar, avaliar situacdes, pontos de vista diferentes, fazer escolhas,
assumir alguns riscos, aprender pela descoberta, caminhar do simples
para o complexo. Nas etapas de formacdo, os alunos precisam de
acompanhamento de profissionais mais experientes para ajuda-los a
tornar conscientes alguns processos, a estabelecer conexdes nao
percebidas, a superar etapas mais rapidamente, a confronta-los com
novas possibilidades (MORAN, 2015, p. 18).

No entanto, é necessario que haja um planejamento adequado para que as
atividades sejam programadas e equilibradas, contando com o suporte de tecnologias.
Isso garantira que sejam eficazes na construgcao do conhecimento e das experiéncias,
estabelecendo novas oportunidades de ensino-aprendizagem.

Para que as metodologias ativas sejam empregadas no ensino, Barbosa e
Moura (2013) destacam varias estratégias para promover uma aprendizagem
dinamica, entre elas:

— Discussao de temas e topicos de interesse para a formacao
profissional.

— Trabalho em equipe com tarefas que exigem colaboracao de todos.
— Estudo de casos relacionados com areas de formacao profissional
especifica.

— Debates sobre temas da atualidade.

— Geragao de ideias (brainstorming) para buscar a solugao de um
problema.

— Producao de mapas conceituais para esclarecer e aprofundar
conceitos e ideias.

— Modelagem e simulacédo de processos e sistemas tipicos da area de
formacao.

— Criacao de sites ou redes sociais visando aprendizagem cooperativa.
— Elaboragao de questdes de pesquisa na area cientifica e tecnolégica.
(BARBOSA & MOURA, 2013, p. 57).

Os autores enfatizam métodos de ensino e técnicas de criagado/criatividade
utilizadas na area de design, como brainstorming € mapas conceituais, que serao
abordados nos proximos capitulos deste trabalho. Essas técnicas favorecem o
desempenho dos alunos diante dos objetivos das metodologias ativas, promovendo

uma aprendizagem significativa e integrada.
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A combinagdo de ensino formal, em que o aluno aprende parcialmente ou
integralmente por meio de um ensino online, com a condugao do estudante em relagao
ao local, modo de estudo, ou em parte em um ambiente fisico supervisionado, €
denominada ensino hibrido (CHRISTENSEN, HORN & STAKER, 2013, p. 7). Essa
modalidade flexibiliza o aprendizado, respeitando as individualidades de cada
estudante.

Moran (2015) aborda modelos que associam o ambiente virtual, como a sala de
aula invertida, que consiste em disponibilizar as informagdes basicas em um ambiente
virtual, permitindo que os alunos acessem o conteudo previamente, enquanto as
atividades em sala de aula se tornam mais dinamicas e criativas. O autor afirma que o
professor assume o papel de orientador e curador, selecionando o conteudo
pertinente e auxiliando os alunos na interpretacao e busca de materiais e atividades
propostas.

O conceito de inserir o conteudo fundamental em ambientes virtuais e guiar as
aulas de forma que os alunos tenham acesso prévio aos materiais basicos, realizando
as atividades mais relevantes em sala de aula com os professores, amplia a ideia de
sala de aula. Assim, o aluno pode avancar de forma autbnoma, por meio de leituras,
videos e atividades, e, posteriormente, praticar e compartilhar o conhecimento
adquirido em sala de aula (MORAN, 2015).

Com base nas pesquisas sobre metodologias ativas, foram selecionadas as
abordagens mais frequentemente encontradas nas teorias discutidas acima. Elas estao
apresentadas na Figura 11, de modo a facilitar a compreensao de seu emprego na

construcao do conhecimento.
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Figura 11: Exemplos de Metodologias Ativas

Aprendizagem
baseada em
projetos

METODOLOGIAS Ensino
ATIVAS, .............. hibrido

Fonte: Elaborado por Tamissa J. B. Berton.

Entende-se que as metodologias ativas utilizam métodos de aprendizagem e
ensino que permitem aos alunos vivenciarem a pratica e aprender a lidar com as
circunstancias que surgem durante o processo. Por essa razao, algumas estratégias
sao baseadas em problemas, projetos e jogos, combinadas com outros componentes
que incentivam o compartilhamento e a colaboragdo na resolugdo das atividades
propostas. Além disso, observam-se metodologias apoiadas em tecnologias, como a
sala de aula invertida e o ensino hibrido, que ndo apenas orientam e auxiliam o aluno,
mas também contribuem para o desenvolvimento de sua autonomia e a busca ativa

por conhecimento.
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6. PROJETO DE PRODUTO DE MODA

Nas palavras de Pazmino (2009, p. 12),

O desenvolvimento de produto consiste em um conjunto de a¢cdes por
meio das quais se busca, a partir de um problema ou necessidade,
criar um produto adequado que atenda os diversos fatores:
tecnologicos, ergondmicos, funcionais etc. e que satisfaca o cliente,
usuario, processo de manufatura etc.

Um projeto de produto pode ser categorizado por diversos parametros, sendo
um deles a complexidade. As caracteristicas “funcionais, semanticas, usabilidade,
fabricacao, tecnologia, entre outras” sdao as que definem o nivel de complexidade
adequado. Um objeto de baixa complexidade, por exemplo, pode ser fabricado
artesanalmente ou industrialmente, composto por poucas partes e produzido em
pequenas quantidades. Um produto de média complexidade envolve mais partes,
componentes e unidades, exigindo maior tempo de desenvolvimento e, muitas vezes,
a colaboragcao de uma equipe. Ja um produto de alta complexidade conta com um
numero ainda maior de colaboradores, mais componentes e € geralmente produzido
em larga escala por meios industriais (PAZMINO, 2009, p. 12).

Independentemente do nivel de complexidade do artefato a ser desenvolvido,
€ indispensavel conhecer e compreender os métodos para tal fim, possibilitando
adaptar os fundamentos as necessidades especificas de cada projeto, seja de moda
ou outra area. Isso torna o processo mais claro e aumenta as chances de alcangar o
objetivo final com sucesso.

Sanches (2017, p. 90) afirma que projetar ou planejar algo nao completamente
habitual envolve fatores como incerteza e diversidade de possibilidades. “E improvavel
que o caminho transitado entre o problema (pergunta) e a solugao (resposta) de
projeto seja previamente decretado.” A autora explica que as decisdes tomadas se
interconectam, formando uma rede dindmica que absorve informacdes e se transforma
até que a solugao viavel seja atingida.

Para Sanches (2017, p. 92), “percebe-se que é impraticavel determinar uma
trajetoria padrao para o processo de design, bem como estabelecer, antecipadamente,

uma sequéncia clara de passos a seguir.”.
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O processo de planejar, elaborar e consolidar um produto é extenso e demanda
uma compreensao clara dos objetivos e do caminho necessario para alcancga-los.
Diversas intercorréncias podem surgir, alguns previstas e outras nao, e o profissional
deve soluciona-las da maneira mais adequada, concretizando o projeto de acordo com
as premissas estabelecidas. Entretanto, as metodologias de desenvolvimento de
produtos de design de moda oferecam orientagdo ao designer, o percurso nem
sempre sera totalmente claro. A experiéncia e a habilidade do profissional serdo
determinantes para o éxito do projeto

Determinar um caminho a percorrer para a realizagao de um projeto é bastante
limitado, pois o planejamento pessoal e profissional no desenvolvimento de produto se
altera, incluindo e excluindo elementos e etapas de acordo com a solugao ou artefato
esperado. Conhecer e adaptar-se com estudos sobre metodologias que auxiliam no
processo de design de moda possibilita direcionar de modo mais coerente e eficiente
as necessidades do projeto.

Visando apresentar alguns processos projetuais mais recentes e presentes na
literatura, utilizados no ensino de design de moda e que sejam mais genéricos,
adaptaveis ao conceito autoral, aborda-se autores que sistematizam o processo de
desenvolvimento de produto de moda e criacao, como Fornasier et al. (2008), Sorger
e Udale (2009) e Sanches (2017).

Para Fornasier et al. (2008, p. 128), “o processo de desenvolvimento de produto
em design de moda € um sistema de gestao de conhecimento”, realizado por meio da
“inter-relacdo dos processos cognitivo, criativo e projetual”. Nesse sentido, o
desenvolvimento de projeto consiste em um conjunto de tarefas tedricas e praticas
cujo proposito é criar servigos ou produtos para atender as pessoas. As etapas de uma
metodologia projetual adotada pelas autoras incluem: identificagdo de oportunidade,
projeto conceitual, geragao de ideias, idealizagao, pesquisa e triagem, e modelos
(prototipos).

A identificacdo de oportunidade define o problema e analisa os objetivos que
serao abordados no processo. O projeto conceitual tem como finalidade buscar
principios para um produto inovador, que seja capaz de atender ao consumidor e se
distinguir dos outros no mercado. Deve-se gerar muitos conceitos e selecionar os

melhores. A fase de geracao de ideias utiliza técnicas de criatividade para gerar ideias

70



gerais, sem criticas, permitindo liberdade para fantasiar e inventar sem limitagcoes. A
idealizacdao consiste na organizagdo da concepgao do projeto, selecionando
estratégias adequadas ao mercado e as necessidades sustentaveis e econdmicas. Na
etapa de pesquisa e triagem, devem-se apresentar dados de mercado, estudando
distingdes e reduzindo as possibilidades. Por fim, os modelos séo as constru¢des dos
prototipos mais proximos ao ideal (FORNASIER et al., 2008).

Para Sorger e Udale (2009), o desenvolvimento de produto de moda € dividido
em duas etapas: o desenvolvimento de colecdo e a pesquisa e design. O
desenvolvimento de colegao inicia-se com a definicado de qual publico se deseja
atender e qual o tipo de roupa sera produzido. A pesquisa e design abrange as agoes
de pesquisa e delimitagao do conceito. Esse momento de pesquisa e design envolve
a busca por materiais, como tecidos, aviamentos, novas tecnologias aplicadas ao
produto, e a procura de um conceito que inspire a concepgao de novos elementos.
Neste estagio, também se inicia a criacdo daquilo que o designer deseja conceber.

Sanches (2017) destaca quatro mecanismos utilizados no desenvolvimento do
design de moda no contexto académico: aprender-abranger, que envolve a
contextualizacao e sintese dos critérios projetuais; inovar-depurar, em que se geram e
experimentam possibilidades de fusao dos parametros, idealizando solugdes; depurar-
sedimentar, que avalia e aperfeigoa a eficiéncia das alternativas; e, por fim, a etapa de
sedimentar, que estabelece a efetividade das propostas.

A autora reforgca que “embora essa organizacao dos procedimentos possa
sugerir uma légica sequencial de etapas, tais conjuntos nao formam uma cadeia linear,
intercorrendo habitualmente em percepgdes sincrénicas e sucessivos ciclos de
interacdo ou realimentacdo” (SANCHES, 2017, p. 103). Portanto, essas etapas nao
tracam um modelo fixo a seguir, mas organizam as acdes primordiais para compor
cada projeto.

Para Sanches (2017), quando o contexto sociocultural é considerado no inicio
do planejamento e se faz uma analogia com acdes transformadoras, encontram-se os
seguintes focos projetuais: delimitar, gerar e avaliar/consolidar. Sendo que delimitar
envolve a fase de pesquisa, andlise e exploragao de referéncias; gerar € o momento
de experimentar e multiplicar perspectivas; e avaliar/consolidar se refere a viabilidade

das possibilidades".
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As propostas projetuais apresentadas nao enfatizam que tais procedimentos
seguem uma sequéncia exata. Entende-se que, durante o processo, ha variagdes nas
etapas, que podem retroceder, sobrepor-se, fundir-se ou avancgar. Cada projeto se
molda de acordo com o designer e o artefato a ser desenvolvido. Sob a perspectiva
da moda autoral, metodologias projetuais aplicadas a moda, que levam em conta as
conjunturas do processo e as singularidades do objeto, permitem que estas se
desconstruam e se reconstruam. Isso esta em sintonia com as peculiaridades de uma
moda singular, na qual a énfase esta no autor.

Foi elaborado um quadro que permite comparar as metodologias abordadas e
analisar as etapas propostas por cada autor, uma vez que, apesar das diferentes

denominacdes de cada estagio, o processo em si € muito semelhante.

Quadro 3:Etapas tedricas e praticas do desenvolvimento de projeto de design de moda

FORNASIER SORGER E UDALE (2009) SANCHES (2017)
ET. AL. (2008

Pesquisa e Identificacdo de Desenvolvimento Publico Delimitar Aprender-
anadlise de oportunidade de colecgao Produto abranger
informacoes Projeto Pesquisa e Materiais
conceitual design Conceitos
Componentes
fisicos de
criagao
Criacao e Geragéao de Criacao Gerar Inovar-
elaboracao ideias geracao de depurar
Idealizacao ideias
Concretizacdao Pesquisae Avaliar/ Depurar-
e Avaliacao triagem Consolidar sedimentar
Protétipos Modelos Prototipos Sedimentar
e/ou peca
piloto

Fonte: Adaptacéo de Fornasier et al. (2008), Sorger e Udale (2009) e Sanches (2017)

O Quadro 3 apresenta as propostas metodoldgicas sintetizadas, de modo que
seja possivel compreendé-las claramente e uniformiza-las no processo. O momento
de planejamento de colecao, em que se buscam informacgdes, pesquisam-se materiais,
publico, concorréncia, tendéncias e outras definicbes, estd na cor mais clara e
identificado na legenda como pesquisas e analise de informacdes. Em marrom,
determinado como criagao e elaboracgao, esta a fase de gerar ideias, formas e texturas.
Entende-se que este momento pode ser realizado por meio de representacoes

bidimensionais, testes tridimensionais e outros recursos para a criagao do objeto.
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A fase de concretizacdo e avaliagcdo, em verde, envolve testes reais que
permitem avaliar a viabilidade do artefato e possibilitar corre¢cbes para o produto
finalizado. Por fim, em tom avermelhado, esta a etapa de protétipos e/ou pecga piloto,
que corresponde a peca finalizada, com a documentagao necessaria para seguir para
a producao.

Percebe-se que o percurso do desenvolvimento de produtos de moda é
bastante semelhante em todas as abordagens projetuais. Embora cada autor use
termos diferentes, as agdes associadas a cada etapa sdo coerentes entre si. No
entanto, a conduta do designer, determinada por seu discernimento e experiéncia,

sera o fator que resultara em projetos, artefatos e inovagodes relevantes para a moda.

6.1 METODOS DE CRIAGAO DE DESIGN

Pazmino (2015, p.19) explica que "a fase de criatividade € considerada a fase
central do processo de projeto, onde todas as tarefas de pesquisa, andlise e sintese, e
cada um dos elementos envolvidos no projeto, devem mostrar sua aplicagao". Ela
abrange a habilidade de mentalizar imagens, esquemas e arranjos de objetos
incomuns para conceber algo singular e original. Nessa fase, formulam-se “solug¢des
de alternativas para o problema de projeto e, para isso, o designer ou equipe de design
precisa ser criativo, ou usar métodos ou procedimentos que permitam, de uma forma
rapida, obter um conjunto de solugdes”.

Assim, foram selecionados alguns métodos que sdo eventualmente utilizados
no design de moda e que podem ser eficazes para o desenvolvimento do produto,
como briefing, mapa mental e painéis visuais. Esses mecanismos sao altamente
convenientes para o designer de moda atingir suas metas, mesmo ao trabalhar com
moda autoral.

Segundo Seivewright (2009, p.12), o briefing € o ponto de partida de um projeto
criativo, utilizado para inspirar e orientar as proposi¢ées determinadas. "Ele ira

identificar qualquer restricao, condicao ou problema que precise de resolugao, assim
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como fornecera informagdes sobre quais tarefas ou resultados finais devem ser
alcangados".

O briefing mais usual no ambito académico € pré-estabelecido pelo professor,
que solicita sua posigao como individuo. As metas consistem no que se deseja que o
aluno aprenda, e os objetivos referem-se ao trabalho realizado. Ja o briefing comercial
€ embasado no cliente, e suas metas e objetivos sao particulares, considerando
aspectos como mercado, custo, material, estacdo, ocasido, géneros e outros
(SEIVEWRIGHT, 2009).

Para Pazmino (2015), o briefing de design € considerado um registro completo
que aborda as necessidades e limitagcbes do projeto, com dados sobre o produto,
publico-alvo, concorréncia, custo e outras especificidades, como estética e tecnologia.
Esse documento serve como um guia estratégico para o profissional de design e sua
equipe.

Embora o briefing ndo possua uma configuracao especifica, ele pode ser
descritivo ou organizado por itens, desde que contenha as informacgdes essenciais
para o inicio do projeto (PAZMINO, 2015).

Um briefing bem elaborado, integro em informagdes sobre o projeto, direciona
o designer de modo coerente, sustentando durante o processo 0s principios pré-
estabelecidos. No design de moda, o briefing € altamente relevante, especialmente
quando se trabalha com inovagdes de conceitos ou produtos, ou ao atender uma nova
empresa ou cliente.

O mapa mental consiste em uma técnica de ordenacao de ideias por meio de
palavras-chave, imagens, simbolos, cores, em uma "estrutura que se irradia a partir de
uma ideia, um conceito, um conteudo". O propdsito é utilizar recursos inconscientes
que as pessoas geralmente ndo acessam, estimulando a criatividade através de cores,
imagens e emogdes, que naturalmente percorrem ramificagdes e fomentam o visual
(PAZMINO, 2015, p.188).

O autor afirma que "o mapa mental serve tanto para planejar um novo projeto
como para resolver um problema. Portanto, deve ser utilizado na fase de planejamento
do projeto, assim como na fase de sintese, com a formulacdo dos requisitos”
(PAZMINO, 2015, p. 189).

74



Para Seivewright (2009), a técnica do brainstorming ou mapas mentais é
adequada para os primeiros momentos de um projeto, auxiliando na elaboragao de
ideias que o estilista pode aprofundar ainda mais no conceito, na ideia e no
desenvolvimento do projeto. Um método que possibilita sair do contexto, imaginar
elementos aleatorios e conseguir novas esséncias e combinagdes no design.

A possibilidade de encontrar novas propostas para o projeto de produto por
meio de mapas mentais € significativa, pois viabiliza ao designer se deslocar para
outros contextos, semelhantes ou distintos, e potencializar a criatividade, superando
limites sociais, culturais e econdmicos, e se reestabelecendo nas etapas seguintes, ja
que esses fatores compdem o processo e o produto.

Sanches (2017, p.126) afirma que os mapas mentais podem ser apontados
como "reflexos graficos do pensamento irradiante e criativo", colaborando na
canalizagao da criatividade, pois coordenam a capacidade de imaginagao, combinagao
de ideias e versatilidade.

Outra técnica relevante para o design de moda sao os painéis de inspiragao. De
acordo com Sorger e Udale (2009), esses painéis sao um fragmento da investigacgao,
uma alternativa para a identificacao visual da pesquisa. Trata-se de colagens ou
organizagao de imagens em um espago que permita a comunicagao de temas, cores,
conceitos e materiais utilizados para o desenvolvimento da colegao.

Seivewright (2009) explica que, em um painel, é importante explorar diversos
componentes com forca e qualidades préprias, mas que, ao serem combinados,
revelem novas perspectivas. Ao trabalhar com imagens, deve-se buscar novas formas
de visualizagao, sejam elas geométricas ou organicas, com o objetivo de criar colagens
criativas. E possivel desconstruir e reconstruir de modo distinto, separar informagées
e inserir novos contextos, recriar sobre partes da imagem. Existem, portanto, inimeras
maneiras de elaborar um painel de inspiragao.

O painel de inspiracdo nao € util apenas para o desenvolvimento de um produto
ou colecao. Ele pode ser aplicado em diversas areas e etapas da criacao, sem se limitar
aos elementos que o compdem. Contudo, as caracteristicas visuais inseridas, como
cores, formas e texturas, sdo fundamentais para estimular a imaginagao e auxiliar na

elaboracao do projeto proposto.
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“Este painel, também conhecido como concept board, ajuda na definicdo e
visualizagdo do significado do produto para facilitar na geragcao de alternativas a
criagao do estilo do produto, definicdo dos aspectos semanticos e simbdlicos, etc”.
(PAZMINO, 2015, p.162).

Os métodos abordados podem ser descritivos, descritivos-imagéticos ou
apenas imageéticos, e todos tém o propdsito de fundamentar e colaborar com o
designer nas definicbes de suas pesquisas. Percebe-se que, para direcionar um
projeto com questbes prefixadas ou ja definidas anteriormente, as técnicas que
incluem detalhamentos escritos sdao bastante eficazes, orientando o processo sem
desviar o foco. Ja os dispositivos que utilizam recursos visuais contribuem mais para
a criatividade, permitindo ao designer descobrir novas formas e inovagdes na
aparéncia e até na funcionalidade do produto.

O emprego do pensamento visual por meio de composi¢des graficas propicia a
assimilacao de conexdes simultaneas, resultando em maior eficiéncia na compreensao
das associagcdes do sistema projetual e na cognicao de informacdes (SANCHES,
2017).

Todavia, no contexto da moda autoral, o objetivo de analisar esses métodos é,
além de apoiar o processo criativo do artefato, também auxiliar no autoconhecimento,
ajudando o designer a se descobrir e redescobrir como individuo e profissional ao
longo de varias fases da vida. Esses meios podem ser utilizados de forma constante

para criar uma moda sempre em sintonia com o designer criador.
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PESQUISA DE CAMPO

7. ENTREVISTAS

7.1. IDENTIFICAGAO DO AMBIENTE DA PESQUISA

As entrevistas foram realizadas com dezesseis discentes do 5° periodo do
Curso Superior de Tecnologia em Design de Moda da UTFPR — Campus Apucarana,

todos matriculados na disciplina Projeto Autoral I.

7.2 ESTRUTURA DA ENTREVISTA

O sistema da moda possui inumeras vertentes, e o profissional dessa area pode
atuar em diversos segmentos. Durante o ensino de desenvolvimento de um projeto de
design de moda, isso pode gerar certo conflito sobre quais diregdes seguir. Outro
ponto importante é a adogao de um caminho que esteja alinhado aos conhecimentos
e habilidades do aluno. Com esse objetivo, foi formulada uma entrevista para
compreender os saberes adquiridos, as capacidades e técnicas de cada participante.

A entrevista esta estruturada em trés categorias:

e Saberes: com a finalidade de identificar o conhecimento prévio sobre
projeto e desenvolvimento de produto;

e Habilidades e competéncias: voltadas para a identificacdo e aptidao
com O processo;

e Autoria: com o objetivo de analisar a insercao da personalizacao no

objeto ou servico (o resultado esperado).

O Quadro 4 apresenta cada categoria, sua finalidade em relagcdo ao

entendimento do entrevistado e os argumentos inseridos em cada area proposta para
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investigacdo. Dessa forma, a entrevista foi aplicada individualmente a cada discente

participante, por meio de um formulario online na plataforma Google Forms.

Quadro 4: Estrutura da entrevista com discentes:

Finalidade
Conhecimento adquirido
sobre o processo de
projeto

Identificagdo com o
conhecimento

Personalizagao no
desenvolvimento do projeto
€ no objetivo final

Questoes

Identificagdo com alguma metodologia de pesquisa
e criagao e/ou desenvolvimento de produto
aprendida no curso de Design de Moda.

Dificuldade em compreender os métodos de
criagao utilizados pelos professores na
universidade.

Transposi¢ao de etapas das metodologias
apresentadas pelo professor para chegar ao
resultado.

Utilizagado de painéis imagéticos ou documentos
descritivos para criagao.

Emprego de outras técnicas para criacao.

Extase em etapas ou resultados do processo de
criacao

Processos utilizados em projetos com éxito.
Aplicacao de conceitos ou técnicas artesanais e de
sustentabilidade

Insergao de caracteristicas pessoais na criagao dos
produtos/colegdes ou servigos.

Identificagéo de individualidades artisticas quando
inseridas nos projetos de produtos de moda.

Inclusdo de elementos culturais, religiosos, entre
outros simbolismos.
Inovacao a partir de caracteristicas autorais.

Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton.

7.3 RESULTADO DAS ENTREVISTAS

Os discentes dos anos finais dos cursos de Moda e Design estdo prestes a

desenvolver um "Projeto Autoral". Como esse projeto é estabelecido como parte final

do curso, os alunos possuem experiéncia e conhecimentos adquiridos ao longo do

periodo cursado, além de vivéncias pessoais e profissionais, estagios e outras nogdes

que compdem o interesse individual de cada um. Porém, essas competéncias, por
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vezes, permanecem inertes, sendo aplicadas apenas nas areas em que o discente ja
possui pratica.

Para tanto, as questdes formuladas na entrevista pretendem, primeiramente,
compreender os conhecimentos de cada participante, suas aptiddes para a construgao
de produtos e/ou servigos na area, bem como a insercao de gostos individuais,
habilidades especificas ou transformagdes que cada um pode oferecer em seu
trabalho.

A entrevista comega com uma pergunta sobre a identificacdo pessoal dos
discentes com alguma metodologia de pesquisa, criagdo e desenvolvimento de
produto apresentada durante o curso. Todos os alunos afirmaram ter afinidade com
algum método transmitido pelos professores ao longo do aprendizado.

Por meio de questdes abertas, indagou-se quais metodologias os discentes
costumam utilizar para a realizagcao de projetos de desenvolvimento de produtos de
moda. Os métodos mais mencionados incluem pesquisas de materiais e tendéncias,
assim como a elaboragao de painéis visuais, como moodboards, painéis semanticos e
painéis de publico, seguidos por pesquisas de campo e geragdo de alternativas
(Grafico 1). As respostas focaram em métodos e etapas que os alunos utilizam, e nao
necessariamente em metodologias especificas de desenvolvimento de produto de

moda.
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Grafico 1: Relacao das etapas mais utilizadas pelos alunos em projetos de
desenvolvimento de produtos de moda.

Quais metodologias de pesquisa e criacdo e/ou
desenvolvimento de produtos vocé utiliza?

Branding/ Vendas

N

Planejamento em Etapas/ Materializagdo 2
Figuras/Colagem para criagdo 1
Geracdo de Alternativas 3
Storytelling 1
Moodboard/Paineis Visuais 9
Mapa Mental / Brainstorming 2
Briefing 2
Pesquisa de Referéncial tedrico 3
Pesquisa de Tendéncias/ Materiais 9
Pesquisa de Campo 6

0 2 4 6 8 10 12 14 16

Etapas abordadas na realizacdo de pesquisa e criacdo e/ou desenvolvimento de produtos.

Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton.

A pergunta seguinte aborda a dificuldade em compreender os métodos de
criacdo apresentados pelos professores nas disciplinas que exigem maior
desempenho criativo. Poucos alunos relataram ter pratica e compreensao adequadas
das metodologias, bem como na aplicagao das etapas de forma ordenada e sequencial
(Grafico 2).
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Grafico 2:Dificuldades em compreender os métodos de criacao utilizados pelos
professores no decorrer do curso.

Qual foi a sua maior dificuldade em compreender os métodos
de criacdo utilizados pelos professores na universidade?
Materializagdo do Produto |1
Adequar métodos de acordo com as habilidades ['1
Pratica e compreensdo das metodologias 4

Compreender a ampla area da moda 1

Seguir etapa por etapa 2
Métodos de criatividade 2
Nenhuma dificuldade B
0 2 4 6 8 10 12 14 16

Dificuldades relatadas a respeito dos métodos de criagdo

Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton

Observou-se, nesta questado, que os alunos, por vezes, confundem métodos de
criagdo com metodologias de projeto. A indagagao sobre o processo metodoldgico foi
interpretada como técnicas de criacao e métodos projetuais, uma vez que os discentes
se referiram as etapas praticas inseridas nas metodologias.

Em seguida, questionou-se sobre a transposi¢cdo das etapas das metodologias
de desenvolvimento de produto de moda aprendidas para a obtenc¢do do resultado
final. A maioria dos alunos relatou ter o habito de transcender fases, correspondendo
a 69% das respostas. No entanto, 16% dos alunos afirmaram seguir a metodologia

estabelecida sem alteragdes, conforme demonstra o Grafico 3.
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Grafico 3: Percentual de respostas a respeito do habito de transpor etapas das
metodologias de desenvolvimento de produtos de moda.

Tem o costume de transpor etapas das metodologias
apresentadas pelo professor para chegar ao resultado final?

15%

16%

69%

Sim Nao Depende do Projeto

Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton

O Grafico 4 apresenta as respostas que complementam a questao anterior,
indicando quais etapas do processo de desenvolvimento de produto de moda os
discentes nao costumam utilizar. A maioria afirmou que isso varia de acordo com a
necessidade final do projeto, mas, em geral, tendem a negligenciar a fase de geracao
de alternativas. Muitos iniciam o projeto com pesquisa e utilizam métodos de
criatividade, como painéis visuais, passando diretamente para a materializacdo do
produto. Em alguns casos, utilizam apenas as etapas que consideram mais adequadas

para o desenvolvimento de uma colegao de moda.
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Grafico 4: Respostas sobre as etapas omitidas ou transpostas no processo de
desenvolvimento de produto de moda.

Etapas omitidas ou transpostas no processo de
desenvolvimento de produto.

Inicia com pesquisa e definicOes e trasncende para a
materialzizagdo

Utiliza apenas pesquisa e criagdo de moodboard para
direcionar a colegao

Somente etapas de desenvolvimento de colegédo

Depende da etapa inicial do projeto

Adequar métodos de criagdo de acordo com a
necessidade

0 2 4 6 8 10 12 14 16
Etapas omitidas ou transpostas no processo de desenvolvimento de produto.

Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton

A questao seguinte aborda a utilizagao de painéis imagéticos e/ou descritivos
para criagdo. A maioria, 56,3%, afirmou utilizar ambas as técnicas, enquanto 37,5%

empregam apenas 0s painéis imagéticos, conforme demonstrado no Grafico 5.

Grafico 5: Percentual de discentes que utilizam as técnicas de painéis visuais,
descritivos ou ambos.

Para criagao, vocé utiliza painéis imagéticos e/ou documentos descritivos?
16 respostas

@ Painéis Imagéticos (Painel Semantico,
Moodboard)

@ Documentos Descritivos (Briefing,
Persona)

Utilizo os dois
@ Nazo utilizo tais ferramentas

Google Forms, 2023.

Em seguida, a pergunta tratou do uso de técnicas praticas diversas para fins
criativos. Dos entrevistados, 56,3% mencionaram o desenho como método principal

para criatividade e concepcao do produto; 12,5% relataram Fonte:utilizar técnicas
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manuais/artesanato na geragao dos artefatos. Além disso, 6,3% indicaram o uso da

modelagem tridimensional e outros 6,3% mencionaram a costura (Grafico 6).

Grafico 6: Percentual das técnicas praticas utilizadas como método criativo no
desenvolvimento de produtos de moda.

Vocé utiliza de alguma técnica pratica de desenvolvimento de produto, como modelagem, moulage,
costura ou outro, como método criativo?

16 respostas
® Modelagem
@ Modelagem Tridimensional
Costura
@ Técnicas Manuais/ Artesanato
A @ Desenho
‘ ® Bordado/Estamparia ou outros benefi...
® Corte
@ Depende do que estou pretendendo c...
12V

Fonte: Google Forms, 2023.

A perspectiva autoral requer a insercdo de peculiaridades do profissional no
processo de desenvolvimento e/ou no produto. Por isso, questionou-se o habito de
incluir caracteristicas pessoais na criagao de produtos e cole¢gdes de moda. O Gréfico
7 mostra que 68% dos entrevistados afirmaram incorporar especificidades em suas
criacdes, 18,8% declararam que raramente conduzem o produto com seus principios

e identificagoes, e 12,5% nao costumam caracterizar os produtos que desenvolvem.

Grafico 7: Respostas sobre o costume de inserir caracteristicas pessoais na criacao de
produtos/colecdes de moda.

Tem o costume de inserir caracteristicas pessoais na criagao dos produtos/cole¢oes?

16 respostas

® Sim
® Nao

Talvez

Fonte: Google Forms, 2023.
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Apos abordar a tematica autoral, foi questionada a utilizagdo de elementos
culturais, religiosos e simbdlicos nos produtos de moda. Conforme apresentado no

Grafico 8, 68,8% dos discentes afirmaram utilizar esses recursos em suas criagoes.

Grafico 8: Respostas sobre o uso de elementos culturais, religiosos e simbdélicos nos
produtos de moda.

Vocé busca utilizar nas suas criagdes elementos culturais, religiosos, simbdlicos ou outros que te
representem de alguma forma?

16 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Google Forms, 2023.
Uma fragdo dos discentes, 31,3% afirmaram utilizar elementos culturais,
religiosos ou simbodlicos na criagdo de objetos do vestuario. Ainda assim, quando
questionados sobre quais desses elementos eram empregados, apenas aspectos

culturais foram mencionados (Grafico 9).
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Grafico 9: Respostas sobre quais elementos culturais, religiosos e simbolicos sao
utilizados no processo de desenvolvimento de produto de moda.

Elementos culturais utilizados na criacao de produtos de

moda
Cultura indigena
Cultura Emo
Cultura punk
Cultura da periferia brasileira
0 2 4 6 8 10 12 14 16

Elementos culturais utilizados na criagao de produtos de moda
Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton.
Também foi investigado o uso de técnicas artesanais ou especificas do autor

nos produtos. A maioria, 56%, afirmou nao empregar essas técnicas em suas criagoes,

em contraposicao a 43,8% que relataram utiliza-las (Grafico 10).

Grafico 10: Questao sobre utilizacao de técnica especifica/artesanal

Vocé utiliza alguma técnica especifica/artesanal na elaboragéo das suas criagdes?
16 respostas

® Sim
@ Nizo

43,8%

Fonte: Google Forms, 2023.

Com a finalidade de concretizar o conceito das técnicas artesanais, foi
questionado quais métodos os alunos utilizam em suas criagcdes de produtos de moda.
O bordado foi o0 mais mencionado, seguido por desenhos/pinturas manuais, croché,

trangcados, nés e amarragdes, além de técnicas como patchwork e colagem (Gréfico
11).
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Grafico 11: Respostas sobre as técnicas artesanais utilizadas pelos discente nos
projetos de produtos de moda.

Se sim, qual técnica artesanal utiliza?

Trangados, nés e amarragdes
Bordado
Croché
Patchwork
Colagem
Desenhos e pinturas manuais
0 2 4 6 8 10 12 14 16
Técnicas artesanais utilizadas pelos discentes

Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton.

O Grafico 12 apresenta a questao sobre o uso de conceitos sustentaveis no
desenvolvimento de produtos de moda. A maioria dos discentes, correspondente a

56,3%, afirmou considerar esses conceitos em suas criagoes.

Grafico 12: Questao sobre o uso de conceitos sustentaveis no desenvolvimento do
produto de moda.

Vocé costuma utilizar conceitos sustentaveis?
16 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Google Forms, 2023.

Por fim, questionou-se quais conceitos sustentaveis os discentes que
habitualmente os utilizam consideram em seus projetos. Dentre os aspectos relatados,
destacam-se o reaproveitamento de materiais, seguido pelo consumo consciente de
matéria-prima, uso de materiais sustentaveis e upcycling. Outros topicos também
foram mencionados, como o método zero waste, a reducao de residuos e o consumo

consciente, conforme apresentado no Grafico 13.

87



Grafico 13: Respostas sobre os conceitos sustentaveis considerados pelos discente
nos projetos de produtos de moda.

Se sim, com quais conceitos sustentaveis vocé geralmente
Slow Fashion trabalha?

Consumo de matéria-prima
Redugdo de Residuos
Materia-prima sustentdvel
Reaproveitamento de materiais
Consumo responsavel

Zero Waste

Upcycling

0 2 4 6 8 10 12 14 16

Conceitos sustentdveis trabalhados pelos discentes

Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton.

As questdes da entrevista foram, em sua maioria, abertas, permitindo que os
alunos incluissem qualquer informacao relevante que lhes ocorresse durante as
respostas sobre os assuntos abordados. Apesar dos dados apresentados neste
trabalho estarem evidenciados graficamente, é necessaria uma analise mais otimizada

do conteudo dessa entrevista.

7.4 ANALISE DE CONTEUDO DE ENTREVISTAS COM OS DISCENTES DO CURSO SUPERIOR DE

TECNOLOGIA EM DESIGN DE MODA

Para analisar as respostas das entrevistas com os discentes do Curso Superior
de Tecnologia em Design de Moda da UTFPR, buscou-se referéncias de respaldo e
direcionamento para a analise do conteudo. Embora muitos autores pesquisados se
baseiem em Laurence Bardin, cuja metodologia é relativamente antiga, ela continua a
ser considerada efetiva. Por isso, os métodos de analise de Bardin foram adotados
neste trabalho para interpretar os dados qualitativos obtidos nas entrevistas.

A metodologia de interpretacdo, segundo Bardin (2016), consiste em trés

etapas que auxiliam no esclarecimento das informacgdes descritivas, garantindo a
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precisao e a consisténcia dos dados: pré-analise, exploracao do material e, por fim,
tratamento dos resultados, interferéncia e interpretacao.

A fase de pré-andlise envolve a selecdo do material a ser analisado, a
formulacao de hipoteses e objetivos, e o estabelecimento de critérios que apoiem a
compreensao final. Para isso, Bardin propde praticas nao estruturadas para explorar
os documentos, como leitura flutuante, escolha de documentos e formulagédo de
hipéteses e objetivos (BARDIN, 2016).

Na etapa de exploracao do material, Bardin descreve os procedimentos como
"codificagdo, decomposi¢cao e enumeragao”, com base nas estratégias de pré-analise
previamente concluidas e bem estruturadas (BARDIN, 2016, p. 131).

Por fim, a fase de tratamento dos resultados e interpretacao decorre das etapas
anteriores, possibilitando a construgao de quadros, diagramas, modelos e figuras com
as informagdes obtidas. A partir dos dados significativos e auténticos, € possivel
interferir e examinar os objetivos propostos. A Figura 12 ilustra a metodologia sugerida
por Bardin (2016).
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Figura 12: Desenvolvimento de uma analise de entrevista segundo Bardin.
Desenvolvimento de uma andlise

e S PRE-ANALISE
= \
\‘ l( Leitura "llulu.mlu".’ )
- = l -

s . I
Referenciacdo dos indices)

[I scolha de documentos [¢-p| Formulacio das hi

. |1()lv_~l'.~ > .
1 ¢ dos objetivos i ]

EXPLORACAO DO MATERIAL

| | e |
l Flaboracdo dos indicadores
‘ — hd 3 == 2 e
| Constituigao do«¢ U([)U\J Dimensao e diregoes
- e — i1 w
| de analise " - ,
Regras de recorte, cate-
£
I porizacao, codilicacio
I .[ Preparagao do material | . Testar as técnicas
| i -
I L

I = — - . Administracao das 1écmicas

NO COPIS

IRATAMENTO DOS RESULTADOS
E INTERPRETACOES
l

v

L { )pr ragoes ¢ s..uhl 1CAs

| ‘ Provas de validacao
' |

resultados

Interéncias 1

!

|

|

|

|

|

|

|

l | Sintese ¢ selegao dos
| |
|

|

|

|

|

|

Interpretagao }
e
______ . u y
b . 5, Utilizacdo dos resultados
COutras onentagoes para . :
L-I ¢ I de analise com tins

S ——— [eOrCOs Ou Pragmaticos

Fonte: Bardin, 2016, p.132.

Com a intencdo de direcionar e concluir a observagéo sobre as questdes da

entrevista, e influenciado pela metodologia acima exposta, dividiu-se a entrevista nas
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categorias previamente estabelecidas no momento da elaboragdo do formulario
(Quadro 3), sendo elas: saberes, habilidades e competéncias, e autoria.

Na fase de pré-analise, buscou-se informagdes a respeito dos itens da entrevista
e elaboraram-se os objetivos para que, com os dados das respostas, fosse possivel
interpretar os resultados de maneira concreta e precisa. O Quadro 5 demonstra a

analise preliminar da categoria "saberes".

Quadro 5: Pré-analise dos dados da entrevista - categoria Saberes

Identificagdo com alguma metodologia de  compreender as metodologias
pesquisa e criagdo e/ou desenvolvimento  utilizadas pelos discentes;
de produto aprendida no curso de Design

de Modea. Examinar o processo utilizado no

desenvolvimento de produtos de
moda;

Dificuldade em compreender os métodos  Eptender como utilizam e quais o0s
de criacao utilizados pelos professores na métodos de criatividade;
universidade.

Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton.

Na exploracao do material, utilizam-se os graficos e figuras apresentados nos
resultados das entrevistas, cruzando as informacdes obtidas com os obijetivos
decorrentes da pré-analise de cada categoria, gerando assim as interpretagdes da
analise proveniente dessa entrevista. As principais questdes averiguadas para
interligar os relatos foram relacionadas a identificagdo com metodologias de pesquisa,
criacdo e/ou desenvolvimento de produto, assim como as dificuldades quanto a
compreensao dos métodos de criagao.

Conforme resultado da analise, conclui-se que a totalidade dos discentes
afirmou ter afinidade com alguma metodologia de desenvolvimento de produto de
design de moda explorada no decorrer do CST em Design de Moda. Entretanto, ao
caracterizar o processo, houve equivoco entre metodologias de desenvolvimento de
produtos de moda/colegdo de moda e métodos de criacdo. Estes ultimos se inserem
nas metodologias, mas constam como etapas, como por exemplo: pesquisa de campo,
materiais e tendéncias, além de métodos de criagdo como mood boards, mapas

mentais e brainstorming, entre outros.
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Desse modo, foi possivel identificar as etapas mais utilizadas, mas nao o
processo como um todo, o que se compreende pela falta de experiéncia desses
discentes, ja que, na maioria dos casos, eles utilizam essas ferramentas apenas no
ambiente universitario e em trabalhos do curso. Eles ainda ndo possuem um processo
proprio de desenvolvimento de projeto de produto de moda. As etapas sao aplicadas
conforme a demanda de cada projeto. Nessa conjuntura, compreendeu-se que ha
entendimento sobre as etapas e métodos inseridos nas metodologias, embora ndo haja
dominio completo.

Quando questionados sobre os métodos de criatividade, os discentes também
confundiram essas praticas com etapas do projeto. Afirmaram ter dificuldades em
seguir as etapas e compreender as metodologias, mas, em geral, relataram que, ao
colocar em pratica, o entendimento e as dificuldades ficavam mais claros.

A categoria de "saberes" demonstrou que, apesar de conhecerem as
metodologias, ndo ha clareza para os discentes nas designacdes das etapas de
projeto, métodos de criacdo e metodologia de projeto. A maioria sabe utilizar os
métodos, mas nao ha naturalidade nem na compreensado plena, tampouco na
execucao.

O Quadro 6 apresenta a pré-analise dos dados da entrevista na categoria
"Habilidades e Competéncias”, buscando identificar os conhecimentos e qualificacbes

desses estudantes.
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Quadro 6: Pré-analise dos dados da entrevista — categoria Habilidades e Competéncias

Transposic¢éo de etapas das metodologias  Gconhecer o processo individual de
apresentadas pelo professor para chegar  4esenvolvimento de produto de

ao resultado moda/ colegdo de moda

Utilizag&o de painéis imagéticos ou Identificar os métodos de criacio

documentos descritivos para criago. empregados

Emprego de outras técnicas (praticas) Verificar a existéncia de técnicas

para criagao diferenciadas ou adaptadas pelos
discentes para o projeto individual

Extase em etapas ou resultados do Averiguar quais etapas possuem

processo de criagéo maior resultado assertivos

Processos utilizados em projetos com Analisar os processos de

exito. desenvolvimento de produto de
moda mais precisos

Aplicagéo de conceitos ou técnicas Compreender a aplicabilidade de

estabelecidas nos projetos

Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton.

As respostas das indagacdes sobre pular etapas das metodologias de
desenvolvimento de produtos, o uso de painéis imagéticos ou descritivos e outras
técnicas de criagcdo, bem como as experiéncias decorrentes desses processos, foram
aplicadas na intersecao com os objetivos da pré-analise da categoria de habilidades e
competéncias, visando a exploragao do material.

Assim, analisa-se que os discentes, ao serem questionados sobre as
metodologias e se existe o habito de transpor etapas para a obtencdo do resultado,
em sua maioria, afirmaram omitir passos que julgam desnecessarios, dependendo do
projeto e dos objetivos finais. Constatou-se que etapas essenciais de pesquisa e
criacado sao, por vezes, deixadas de lado, constituindo painéis visuais relacionados a
pesquisa e passando diretamente a materializacao do produto, ignorando, da mesma
forma, a fase de geracao de alternativas.

A fim de identificar os estilos de documentos que os entrevistados costumam
utilizar na concepc¢ao de produtos, entre os imagéticos e descritivos, ficou nitido que
0s painéis imagéticos sao prioritariamente empregados, constando principalmente os
painéis de referéncia visual e mood boards. Os documentos descritivos também
auxiliam com um determinado prestigio, mas sdo usados em alguns objetivos

especificos, dependendo do projeto de desenvolvimento de produto de moda.
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Dentre os processos de desenvolvimento e técnicas praticas que auxiliam na
concepgao de produtos, a maior parte dos alunos abordou o desenho como o principal
alicerce de criagcao, uma vez que é o mais comum no momento de representacao de
ideias e geracao de alternativas. Também foram mencionadas técnicas manuais e de
artesanato, modelagem tridimensional e costura. Apesar dessas técnicas terem sido
lembradas, ainda sdao pouco exploradas no processo. Nao foi relatado nenhum método
pessoal ou especifico para a criagao de novos produtos de moda.

Tendo em vista que as técnicas manuais e o artesanato foram a segunda opg¢ao
mais mencionada — caracteristicas frequentemente associadas a moda autoral —,
infere-se que ha potencial para um maior estimulo no uso dessas técnicas nas fases
de criacao e criatividade dentro das metodologias.

Desse modo, constatou-se que, dentre as etapas do desenvolvimento de
produto de moda para os discentes do curso, a mais assertiva esta relacionada a
construcao dos painéis imagéticos (como painéis de referéncia e mood boards), que
partem de pesquisas preestabelecidas. Apds isso, as ideias sdo transpostas para o
papel por meio de desenhos, e, ocasionalmente, alguma técnica é aplicada para
compor o conceito, seja antes ou depois da construgao da imagem.

Esse processo segue para a fase de construcao da peca de vestuario, incluindo
modelagem, corte e costura. Ao verificar as etapas delineadas por meio da entrevista,
depara-se com uma metodologia adotada pela maioria dos discentes, evidenciada na

Figura 13.
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Figura 13: Metodologia identificada pela entrevista com os discentes

PROPOSTA/
PROBLEMATICA
DO PROJETO

p
. PESQUISAS
| - |
[ Publico J { Tendéncias ]{ Materiais ]
METODOS DE
CRIATIVIDADE

I I

Painéis de
referéncias

Moodboards

|

' ldeias/ Desenhos

Modelagem

[ Corte/Costura ]

Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton

A respeito da aplicagdo de conceitos artesanais, as técnicas de patchwork,
croché, tricd, bordado, macramé, e pinturas manuais foram mencionadas nas
entrevistas. Além dessas, existem inumeros outros recursos artesanais que permitem
ao designer identificar-se com sua peca.

A sustentabilidade também ganha visibilidade no desenvolvimento de produtos
de moda. Entre os conceitos abordados, destacam-se o upcycling, o método zero

waste, o slow fashion, bem como os principios de reaproveitamento de materiais,
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consumo consciente, uso de materiais com procedéncia sustentavel e redugao de
residuos.

Atualmente, a sustentabilidade € um tema frequentemente tratado ao longo do
curso, devido ao seu impacto e relevancia dentro de uma industria que gera amplas
consequéncias ambientais.

O Quadro 7 apresenta a pré-analise da categoria que aborda a autoria dos

discentes no desenvolvimento dos objetos de moda.

Quadro 7:. Pré-analise dos dados da entrevista — categoria Autoria

Insergao de caracteristicas pessoais na Verificar como os discentes praticam

criagcao dos produtos/colecdes ou sua identidade profissional.

Servigos.

Identificagéo de individualidades artisticas  certificar quais aspectos autorais

quando inseridas nos projetos de estdo sendo aplicados nos projetos.

produtos de moda.

Incluséo de elementos culturais, Explorar a insercdo de fungdes

religiosos, entre outros simbolismos. basicas do design que englobam
perspectivas autorais

Inovagao a partir de caracteristicas Averiguar de que modo o conceito

autorais. autoral auxilia na concepgao de

inovacgdes na area da moda.

Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton.

Como exploracao do material, utilizam-se as respostas sobre a insercao de
caracteristicas pessoais na criacao de produtos, cole¢des ou servigos, focando na
inclusdo de elementos que identifiquem o autor, além das inovagdes decorrentes das
propriedades autorais, cruzando essas informacdes com os objetivos da pré-analise
da categoria autoria, para interpretar os resultados.

Analisa-se, entao, que inserir aspectos pessoais na concepgao de novos
produtos de moda pode ser desafiador para muitos designers, especialmente devido
a influéncia predominante das pesquisas de tendéncias estéticas no ambito da moda.
No entanto, verifica-se que alguns elementos de preferéncias individuais sao
destacados durante o processo e no resultado final, mas esses nao trazem
caracteristicas que identifiquem completamente o individuo como autor do projeto ou

da colecao.
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Essas particularidades individuais foram questionadas para tornar a analise mais
evidente. Contudo, as respostas obtidas ndo foram totalmente coerentes com a
indagacao; muitos nao souberam indicar se aplicavam ou nao aspectos autorais que
identificassem a coleg¢ao ou o produto com seu criador.

Ja quando questionados sobre o uso de elementos com simbolismos culturais,
religiosos ou outros, uma parte dos que afirmaram utiliza-los mencionaram alguma
cultura especifica, como brasileira, indigena ou punk. No entanto, a maioria dos
discentes ndo considera aspectos com uma fungao simbdlica que representem, de
forma contundente, o conceito autoral no design.

A partir das entrevistas realizadas, nao foi possivel validar plenamente a
inovacgao dos produtos de design de moda baseada nas propriedades da moda autoral.
Acredita-se que, como as entrevistas foram conduzidas no inicio do semestre, os
discentes ainda precisariam de mais tempo para desenvolver maior afinidade com o

conceito e as vertentes autorais.
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8 GRUPO FOCAL

“O objetivo central do grupo focal € identificar percepgdes, sentimentos,
atitudes e ideias dos participantes a respeito de um determinado assunto, produto ou
atividade” (DIAS, 2000, p. 3). Neste trabalho, o grupo focal se propde a entender a
conduta dos discentes perante o processo de desenvolvimento de produtos de moda
e a proposta inicial para um projeto autoral. De acordo com Ressel et al. (2008), os
integrantes se comunicam sobre uma tematica especifica ao adquirir estimulos
propicios para a conversa.

O campo da pesquisa qualitativa se constitui de diversas possibilidades
metodoldgicas, as quais permitem um processo dindmico de aderéncia
a novas formas de coleta e de analise de dados. Dentre essas
possibilidades, o grupo focal representa uma técnica de coleta de
dados que, a partir da interacdo grupal, promove uma ampla
problematizacdo sobre um tema ou foco especifico” (BACKES, 2011,
p. 438).

Dias (2000) afirma que os objetivos especificos do grupo focal variam conforme
a abordagem da pesquisa, sendo que, em pesquisas exploratorias, o proposito &
provocar ideias ou novas hipéteses, estimulando o raciocinio do pesquisador. Nesse
contexto, busca-se apresentar conceitos caracteristicos de moda autoral e
compreender a percepcao dos discentes a respeito das metodologias de
desenvolvimento de produtos, esclarecendo que cada processo pode ser unico e
individual do designer, gerando para o pesquisador insights sobre o tema.

Com o intuito de dar continuidade a pesquisa de campo, envolvendo os
discentes participantes da entrevista, a pratica do grupo focal foi dividida em uma
sequéncia de atividades: um encontro inicial € uma roda de conversa.

Esses dois momentos ocorreram em dias distintos, com duracdo de
aproximadamente 50 minutos cada. No primeiro encontro, foram discutidas
informagdes basicas sobre os conteudos programados e questdes relativas ao
desenvolvimento de produtos autorais. No segundo, foi realizada uma roda de
conversa, onde os participantes puderam compartilhar suas possiveis propostas para

um projeto autoral.
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8.1 ENCONTRO COM DISCENTES

O encontro com os discentes do CST em Design de Moda da UTFPR — Campus
Apucarana foi realizado durante o periodo noturno, dentro do horario regular de aula,
possibilitando a participagao de todos os alunos matriculados na disciplina de Projeto
Autoral I. Com o objetivo de manter o foco na tematica central da pesquisa e garantir
que os assuntos relevantes fossem devidamente abordados, foi elaborado um
diagrama que serviu como roteiro para guiar a reuniao.

Esse roteiro incluiu conteudos tedricos apresentados ao longo deste trabalho,
referentes a moda autoral, métodos de ensino, metodologias de projeto de design de
moda e técnicas de criagao, além de abordar habilidades relacionadas a esses topicos.

A estrutura seguiu conforme delineado na Figura 14.

Figura 14: Roteiro da 12 etapa do grupo focal: encontro com os discentes.

EXPLANACAO

Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton

O diagrama elaborado iniciou com uma breve explanagao sobre os principais
conteudos relacionados a moda autoral, aos métodos de criatividade em design e a
metodologia de projeto de design de moda. Apds cada definigao e esclarecimento, a
intencao foi abrir espaco para discussdo, promovendo um dialogo entre os
participantes sobre os temas apresentados.

Ademais, abordaram-se novamente os topicos que, supostamente, os discentes
ja deveriam ter maior familiaridade, como os métodos de criatividade e as
metodologias de projeto de design de moda. A discussao visou nao apenas revisar

esses conceitos, mas também explorar a percepgao prévia dos alunos e identificar as
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habilidades que eles ja aplicam em suas praticas de criacdo e desenvolvimento de

produto.

8.1.1 Resultado do encontro

O encontro do grupo focal comegou com uma breve explanagao sobre a
tematica autoral, abrangendo a moda e suas vertentes, conforme levantado na
pesquisa tedrica deste trabalho. Foram abordados temas como design vernacular,
artesanato, DIY (Do It Yourself)/movimento maker, slow fashion e moda sustentavel.
As explanagdes foram mantidas concisas, uma vez que o objetivo principal era
fomentar uma discussao entre os participantes.

Durante a discussédo sobre moda autoral, houve um didlogo breve em que os
participantes trouxeram exemplos de marcas conhecidas que atuam nesses
segmentos, além de compartilharem afinidades e aptiddes com alguns desses
conceitos. Esse momento reforcou a compreensao do conceito de "autoral" e preparou
o terreno para a continuidade da pesquisa.

Em seguida, houve uma abordagem sobre métodos de criatividade, o que
rapidamente deu inicio ao didlogo entre os participantes. As percepcdes reveladas
durante a discussao foram utilizadas para elaborar um quadro, com o objetivo de
demonstrar comportamentos pertinentes as percepgdes prévias dos discentes, assim

como as habilidades observadas (Quadro 8).
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Quadro 8: resultado do grupo focal - métodos de criatividade

Cognicao
o Compreenderam a definicdo de métodos

de criatividade;

Conhecem teoricamente varias técnicas
de criatividade;

Capacidade de detalhar como
desenvolver cada método de criatividade
abordado;

e As informagdes sobre mood boards e

painéis semanticos por vezes sao
superficiais e parcialmente coerentes;

Habilidade
e Aptiddo em construcao de painéis

imagéticos, principalmente painéis de
referéncias, como publico-alvo,
tendéncias;

Mood boards e painéis semanticos sao
constantemente relatados e efetuados;
Persona e descrigao de publico-alvo sdo
técnicas pouco adotadas.

Dificuldade com técnicas criativas que
demandam conceitos imaginarios, como

0 mapa mental.

o Habilidades superficiais perante as
técnicas de criatividade em geral,
evidenciando uma deficiéncia de
experimentos quanto a pratica.

Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton

Em relagao a assimilagao adquirida pelos discentes ao longo do curso sobre os
métodos de criatividade, constatou-se que ha um conhecimento tedrico abrangente
de diversas técnicas, e eles conseguem caracterizar cada uma delas. No entanto,
observou-se que a compreensao concreta da distingao entre métodos de criatividade
e metodologia projetual s6 ocorreu de maneira clara durante o encontro.

No que tange aos painéis de referéncia visual, identificou-se uma certa confusao
entre mood boards e painéis semanticos, com definicbes que, em alguns casos, foram
associadas de maneira equivocada ou contraditoria.

Embora nao fosse possivel avaliar completamente as habilidades praticas dos
discentes em relacado as estratégias de criacao durante o encontro, buscou-se que
eles pudessem compartilhar seus dominios e dificuldades na execucao desses
métodos. Foi evidente que os painéis imagéticos sao os preferidos para criar produtos
e colecdes de moda, sendo os mais mencionados: painéis de referéncia de tendéncias
estéticas, painéis semanticos, mood boards e painéis de publico-alvo.

Técnicas como o mapa mental foram menos exploradas, com muitos discentes
relatando dificuldades em se desvencilhar da esséncia do mapa, que visa irradiar
ideias por meio de palavras ou simbolos, permitindo a fluidez de conceitos aleatorios

para estimular a criatividade.
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De modo geral, as técnicas de criatividade adotadas na area de design de moda
ainda exigem pratica por parte dos discentes, que demonstraram inexperiéncia e uma
insuficiéncia de conteudo em relagcao a construgao desses recursos criativos.

Dando continuidade ao roteiro preestabelecido, a metodologia de projeto de
design de moda foi abordada, o que permitiu intervencgdes imediatas dos discentes em
relacao as etapas de um projeto, explorando a percepgao prévia sobre o tema.

O Quadro 9 foi elaborado para esclarecer os topicos observados em relagéo a
cognicgao e habilidades dos discentes a respeito das metodologias de projeto de design

de moda, semelhante ao que foi realizado no tépico anterior.

Quadro 9: resultado do grupo focal - metodologia de projeto de Design de Moda

Cognicao Habilidade

o As etapas projetuais ndo sdo evidentes e e Realizam o projeto de design de moda
continuas; perante a definicdo do professor da

e Determinadas fases sdo constantemente disciplina que aplica o projeto.
omitidas, principalmente as de e (Caso nao exista a imposicao de realizar
pesquisas, alguns métodos de determinada etapa de projeto, esta fase
criatividade e a de concepcao de ideias; é comumente ocultada.

e Nenhum integrante exp6s alguma ¢ N3o se identificou aptidao para uma
metodologia de projeto integralmente; metodologia de projeto design de moda

e Com direcionamentos da condutora do especifica;
grupo focal foram construidas e ¢ Conseguem consumar todas as etapas
demonstradas metodologias usadas para do projeto moderadamente;

o desenvolvimento do produto;

¢ A metodologia de projeto de produto de
moda concretizada pelo grupo se funde
com as pesquisadas neste trabalho.

Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton

Quanto aos resultados da observacdo do grupo diante da percepg¢ao das
metodologias projetuais de design de moda, percebeu-se que, embora o processo de
desenvolvimento de produtos de moda parega evidente, os discentes tendem a
confundir etapas e sequéncias quando questionados. Apesar de nao ser necessario
seguir uma forma continua, o0 modo como as metodologias sdo compreendidas e
aplicadas pelos alunos ainda nao é claro.

Apesar dessa desordem metodoldgica apresentada pelos discentes, a medida
que foram orientados, conseguiram estruturar um projeto de desenvolvimento de

produto de moda que mescla as metodologias contempladas na pesquisa tedrica deste
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trabalho, incluindo as de Fornasier et al. (2008), Sanches (2017) e Sorger e Udale
(2009).

Em relagcdo as habilidades na aplicagdo das metodologias de projeto de
produtos de moda, os discentes demonstraram compreensao tedrica e sabem realizar
as etapas, embora necessitem de mais pratica para que essas capacidades se
desenvolvam plenamente. Nao se observou uma organizagcdo de projeto
individualizada, sendo comum que os discentes sigam apenas as etapas ordenadas
pelos professores nos projetos inseridos nas disciplinas.

Algumas fases que compdem as metodologias de produto de moda sao
optativas, estando relacionadas com as aptiddes e dominios de cada aluno no
processo. A transposicao dessas etapas pode, em certos casos, agilizar o
desenvolvimento. No entanto, observou-se que as etapas que os discentes afirmaram
omitir, como algumas técnicas de criatividade e geracao de alternativas, poderiam, de

fato, aperfeicoar os resultados se fossem aplicadas adequadamente.

8.2 RoDA DE CONVERSA

A roda de conversa do grupo focal ocorreu de maneira aberta e participativa,
com o proposito de cada integrante expor sua ideia inicial para o projeto autoral. Cada
participante teve a oportunidade de apresentar verbalmente as pesquisas que ja
haviam realizado até aquele momento e compartilhar as expectativas de conclusao
para o projeto. A Figura 15 apresenta a organizagao que estruturou a participagcao de
cada discente, incentivando o compartilhamento e a contribuicdo mutua durante a

discusséao.
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Figura 15: Organizacao para a participacao de cada integrante do grupo focal na roda
de conversa

MANIFESTACAO

DA IDEIA

Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton

Desse modo, inicialmente, cada aluno apresenta a ideia que pretende
desenvolver como projeto autoral e o que almeja como resultado final. Em seguida, os
demais participantes sao incentivados a contribuir com seus conhecimentos e
sugestoes. O objetivo desse procedimento € proporcionar aos discentes a
oportunidade de dar inicio as pesquisas, concretizar suas ideias e compartilhar

informacgdes e experiéncias.

8.2.1 Resultado da roda de conversa

As informagdes apresentadas pelos integrantes do grupo focal nesta etapa nao
tinham o carater de ser definitivas, mas sim de propor uma base que pudesse,
eventualmente, ser alterada e aperfeicoada conforme o desenvolvimento do projeto.
Para registrar as ideias resultantes desse ensaio, o Quadro 10 foi gerado, contendo as
propostas iniciais de projetos autorais e as contribuicoes feitas pelos demais
participantes em cada uma delas.

Cada discente apresentou uma sugestdao para seu projeto autoral. Mesmo
aqueles que nao estavam seguros de suas ideias encontraram nesse momento de
troca de informagdes um auxilio valioso, com direcionamentos que se mostraram uteis.
Observou-se que a maioria dos discentes pretendia desenvolver uma colegcao de
moda, abrangendo diferentes segmentos e principios, guiados por preferéncias
pessoais, necessidades e habilidades especificas. Dentre as propostas que nao
incluiam a criacdo de colegoes, foram mencionados projetos como a producao de
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especifico.

moda e editoriais, a concepgado de um artefato singular e a prestacao de um servigo

Quadro 10: Propostas resultantes da roda de conversa pelo grupo focal

Colecao feminina inspirada em
culturas de paises/ cidades
Desenvolvimento de colegéo para
publico feminino, atemporal com
pecas estruturadas e confortaveis
Desenvolver colegcdo de moda
feminina (sem maiores definicoes)
Sem ideia até o momento, mas nao
quer desenvolver colegao

Desenvolver produtos de moda festa
ou fitness feminino

Colecao de Moda plus size feminino

Editorial de moda com pecas de brechd
Desenvolver uma colegéo de lingerie

Desenvolver colegcdo de moda (sem
maiores definicoes)

Nao encontrou a habilidade na area da
moda que quer desenvolver no projeto

Desenvolvimento de uma marca de
moda que projeta produtos criativos e
ergondmicos para artistas

Elaborar produtos de moda com croché

Vestido de noiva/ Servigo diferenciado

Producgéo de Moda

Desenvolvimento de Material
Sustentavel com desenvolvimento de
colegéo

Utilizar trabalhos/ obras /quadros no
desenvolvimento do projeto

Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton.

Minicolegao e
confeccao de 4 looks
Colecao e confecgao
de 5 looks
Confeccionar no

minimo 3 looks
Nao possui

Confeccionar 2 ou 3
looks

Confecgao de 2 looks

Editorial de Moda
Nao definido
Nao definido

Nao possui

Criar e confeccionar 4
pegas

Confeccionar 5 looks
Nao definido
Nao possui

Minicolegao e
Confeccionar 4 looks

Nao definido

Nao houve.

Troca de informagées
sobre marcas
concorrentes.

Nao houve.

Sugestdes de produtos e
servicos na area do
design de moda para
desenvolver.

Discussoes sobre a area
mais carente de produtos
de design.

Conversa sobre a
necessidade de
desenvolver produtos
para o publico em
questao.

Nao houve.

Troca de informagdes
sobre acabamentos de
marcas concorrentes.
Nao houve.

Questionamentos sobre
as areas com maiores
afinidades para auxilio no
desenvolvimento do
projeto;

Sugestdes de produtos
de servigos na area de
design de moda.

Nao houve

Troca de informagées
sobre marcas similares.
Contribuigdes no conceito
de servico idealizado para
noivas.

Nao houve

Troca de conhecimento a
respeito de materiais
sustentaveis e projetos na
area;

Nao houve
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Quanto aos resultados pretendidos, que se constitui do material a ser
apresentado ao final do projeto autoral, foi repetidamente mencionada a quantidade
de pecas do vestuario ou looks como o produto fisico a ser construido, assim como o
material que expressa o processo de desenvolvimento até as solugdes encontradas.

Diversas foram as participagdes colaborativas, com sugestdes de empresas que
atuam de forma semelhante a algumas propostas, ideias para auxiliar no
desenvolvimento e apoio para aqueles que nao tinham uma orientacao definida para o
projeto. Aqueles que ja estavam bem direcionados e com a concepgao fundamentada

receberam menos contribuicdes dos demais participantes.

8.3 ANALISE DOS RESULTADOS DAS ETAPAS DO GRUPO FOCAL

Com a intengao de analisar os resultados apresentados pela dinamica de grupo
focal, considerou-se as observacdes de Dias (2000, p. 5), que ressalta que o objetivo
dessa técnica de pesquisa € captar as opinides auténticas e naturais dos individuos,
sendo a andlise a etapa mais complexa. Para estruturar as informacdes, “o objetivo da
pesquisa e o guia de entrevista podem ser utilizados”.

Dessa forma, as repercussdes das fases do grupo focal foram pontuadas e
organizadas na sequéncia dos eventos. As informacdes levantadas foram utilizadas
para averiguar os acontecimentos.

O encontro demonstrou que os discentes tém conhecimento, ainda que por
vezes nao totalmente organizado em sua consciéncia. O conceito de moda autoral foi
0 que demandou maiores esclarecimentos, e essas informagdes contribuiram para
uma perspectiva mais especifica para o projeto, esclarecendo o conceito de autoria e
evidenciando preferéncias, habilidades e competéncias.

Métodos de criatividade e a metodologia de desenvolvimento de produto de
moda precisavam ser esclarecidos e devidamente identificados para que houvesse
maior coeréncia nos debates, possibilitando, assim, uma compreensao mais clara dos

termos pelos discentes. Esse processo também ajudou a pesquisadora a perceber a
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cognigao dos discentes em relagao ao tema e a reconhecer suas habilidades no uso
das técnicas, métodos e estruturagdes metodologicas de desenvolvimento.

Dentre as técnicas de criatividade nas quais os discentes possuem afinidade
estdo os painéis visuais, que sao os mais utilizados no processo de concepcao de
produtos de moda. Outros métodos também sao aplicados, porém com menos
frequéncia e alguns impasses. Para tanto, constatou-se a necessidade de exercitar
outras maneiras de criacao além dos painéis imagéticos, partindo da suposi¢cao de que
outras técnicas podem trazer singularidades aos objetos que um cenario de imagens
talvez nao consiga proporcionar.

As metodologias de desenvolvimento de produtos de moda séao variadas e
viabilizam alteragbes em sua aplicacao, ainda assim, alcangando o mesmo obijetivo.
Observou-se, entretanto, que ocasionalmente os discentes simplificam as
metodologias, seja por questdo de tempo ou por facilidade, o que pode comprometer
o resultado.

A realizacdo do encontro previamente a roda de conversa permitiu
esclarecimentos que ampliaram as reflexées dos participantes sobre o projeto autoral,
possibilitando uma segunda etapa mais consistente e alinhada aos objetivos da
pesquisa.

A troca de informagdes proveniente da roda de conversa despertou nos
discentes a consciéncia sobre a importancia da colaboragdo, demonstrando que o
conhecimento das experiéncias alheias contribui significativamente para a construcao
do proprio projeto. O ato de compartilhar vivéncias, mesmo que sejam propostas
distintas, incentivou e ofereceu suporte para os proximos passos no desenvolvimento
de seus projetos.

Dentre as inumeras possibilidades de produtos e servicos que a moda abrange,
a maioria das sugestdes para o desenvolvimento de um projeto autoral envolveu a
criacdo de uma colecdo de moda, que é a pratica mais comum. Nao obstante, alguns
participantes demonstraram pouca afinidade com essa atividade e direcionaram-se
para areas como producdo de moda, editoriais fotograficos ou apresentaram
idealizagbes ainda indefinidas.

A recomendacao de desenvolver um projeto autoral é justamente permitir ao

futuro designer de moda a liberdade para realizar aquilo que esta mais alinhado com
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suas aptiddes pessoais, inserindo suas individualidades, preferéncias e conhecimentos
nos processos, servigos e produtos. Por isso, € recomendavel desvincula-los das
imposigdes normalmente impostas pelas disciplinas do curso e das exigéncias do

mercado de trabalho.

9. EXPERIMENTOS

Os experimentos definidos nesta etapa da pesquisa de campo contaram com
ferramentas que incentivam a exploragao de possibilidades e colaboram para revelar
conteudos autorais do criador como autor. Para essas praticas didaticas, foram
selecionados instrumentos como o mapa mental e os painéis imagéticos de inspiracgao.

De acordo com Sanches (2017, p. 163), “o uso de sintese imagéticas, como
painel semantico e mood board”, sdo recursos amplamente reconhecidos no ambiente
educacional. Igualmente, “diagramas graficos, principalmente os mapas mentais, se
mostram cada vez mais frequentes entre as ferramentas escolhidas por estudantes de
design” (SANCHES, 2017, p. 163).

Para estimular a criatividade voltada ao projeto de moda autoral, propbs-se
inicialmente a construgcdo do mapa mental, esquematizando conceitos diversos e
gerando perspectivas proprias e diferenciadas. Os painéis de inspiracao foram
desenvolvidos a partir das descobertas e definicbes encontradas no primeiro

experimento, sendo baseados nos desfechos do mapa mental.

9.1 MAPA MENTAL

O exercicio de desconstrugao oriundo de métodos de criatividade, como o
mapa mental, permite ao designer explorar caminhos e solugdes singulares. Ao utilizar
essa técnica no desenvolvimento de um projeto autoral, busca-se encontrar pontos
que envolvam o discente, proporcionando a expansao de perspectivas originais por
meio de fundamentos individualizados.
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O publico aplicado ao experimento permaneceu o mesmo grupo de discentes
analisados anteriormente, dando continuidade ao processo proposto na pesquisa de
campo. Com o foco na perspectiva autoral, foi recomendado que o cerne do mapa
mental fosse a proposta inicial do projeto, e para aqueles que ainda nao tivessem um
contexto projetual definido, sugeriu-se que iniciassem com o individuo criador no eixo
central, permitindo que elementos para novas ideias fossem encontrados.

No decorrer da pesquisa de campo, verificou-se adversidades quanto a
realizacdo de mapas mentais, o que, neste momento da investigacao, ficou evidente
na resisténcia dos discentes em se desvencilhar do ébvio para o desenvolvimento da
atividade e o avanco da criatividade.

A Figura 16 apresenta um exemplo de diagrama de uma discente participante
da pesquisa para o desenvolvimento do seu projeto autoral. Inicialmente, 0 esquema
foi composto com termos associados, concisos, e concebendo novos rumos. Ela
utilizou os termos centrais “lamina fruta” e “couro”, pois a proposta inicial do projeto

era produzir um couro ecologico a partir de material organico.
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Figura 16: Mapa mental apresentado no inicio do projeto autoral

APRECIACAO
AMOR

\ // BELEZA

—— ANIMAIS

INOCENCIA

T4 CRIACAO
TROPICAL

VEGETACAO E

\ VEGETAIS

NATUREZA

TONS VIBRANTES E [

ALEGRES R\\\ PAISAGENS

NATURAL
FIBRAS +4——  FRUTAS
T AVENTURA
TOXICIDADE
VERDE
PRESERVACAO MEIO [ [ CALOR
AMBIENTE CONDICOES D ACIDENTES
M// SUSTENTARILIDADE MOTO/MOTOQUEIRD  ~

TRABALHO

. JALIDADE \\’ /
FUTURO T 'f J" ! MAQUINARIO
AUTENTICIDADE /

-
| ranfs
LAM c:1URo IOV
PELE

NOVAS GERAGOES /, FRUTA / POLUENTES
ANIMAIS \

l | DURABILID
\
DESPERDICIO
FRUTAS

- INOVACAO
TECNOLOGIA

DE AGUA
DESIDRATADAS MORTE VoS
: \/
INFORMACAO TONS l \
TERROSOS \
APROVEITAMENTO DA CRUELDADE
h PELE ANIMAIS DE
l.'UNh{f]}.‘.Nll'l'Lr'\‘;AU

% MATURIDADE CORTE

J{ SOFRIMENTO
SERIEDADE

SANGUE
_—  TONS NEUTROS o

ELEGANCIA

\

ALFAIATARIA

Fonte: acervo da autora (2023). Projeto Autoral de Vanessa Guarnieri.

Com o progresso do projeto, o mapa mental encaminhou-se de acordo com as
necessidades que foram se revelando, ampliando e auxiliando na elaboragao de novos

contextos, como demonstra a Figura 17, com o0 mapa mental em sua integralidade.
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Figura 17: Mapa mental aperfeicoado e finalizado durante o processo de
desenvolvimento do projeto autoral
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Fonte: acervo da autora (2023). Projeto Autoral de Vanessa Guarnieri.
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Nota-se que este método de criatividade possui uma versatilidade que permite
ser utilizado em diversas etapas do desenvolvimento de projeto, de modo que o
registro ja concebido auxilia na retomada da proposta inicial e favorece a continuidade
de um processo que exige um percurso intenso até o seu desfecho.

Apesar de resultados como o exemplo apresentado, observou-se que a maior
parte dos mapas realizados serviu principalmente para definir e esquematizar
conteudos relacionados ao projeto, delineando uma possivel trajetoria até a conclusao.
Dessa forma, ocultou-se o real objetivo da técnica criativa, evidenciando a dificuldade

dos discentes em conectar tematicas distintas aos seus ideais preconcebidos.

9.2 PAINEIS DE INSPIRAGAO

O método de construgao de painéis visuais € constantemente utilizado na area
de design de moda, comumente criado para definir caracteristicas a serem aplicadas
na colecdo. Eles podem ser voltados para o publico-alvo, referéncias estéticas, ou
reunir informacdes diversas para o desenvolvimento da colecdo, como painéis
semanticos ou mood boards.

A sugestdao da pesquisadora para a preparagao desta etapa da pesquisa de
campo com os discentes foi a concepcao de dois painéis distintos. O primeiro
apresentando uma visao a respeito do individuo, expondo coisas, lugares, sabores,
crencgas, valores, cultura. Enfim, tudo o que pudesse caracterizar o participante da
pesquisa e o auxiliar na identificacao de particularidades que conseguissem integrar
ao seu projeto. J& o segundo, a recomendacdo foi que exteriorizassem suas
preferéncias estéticas, como cores, formas, texturas, estilos, podendo ter referéncia
ao projeto ou nao.

Os desfechos da pratica de construgcado de painéis de referéncia visual tiveram
uma percepgao formidavel, atendendo as expectativas quanto a sua eficiéncia no
desenvolvimento de propostas autorais. Optou-se por expor neste trabalho alguns

desses resultados, o mesmo autor realizou o painel de particularidades individuais e
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do painel de preferéncias estéticas do exemplo 1, e da mesma maneira os proximos

exemplos.

Figura 18: Exemplo 1 - Painel de particularidades individuais
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Fonte: acervo da autora (2023). Projeto Autoral de Vanessa Guarnieri.

A proposta do desenvolvimento dos dois painéis nao exigiu uniformidade entre
eles, resultando em imagens com aspectos dispares em alguns casos. No entanto,
alguns painéis apresentaram unidade, pois, além de estarem habituados a elaborar
atividades dessa forma, alguns dos participantes ja possuiam especificidades pré-

definidas que nortearam suas escolhas visuais.
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ura 20: Exemplo 2 - Painel de particularidades individuais
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Fonte: acervo da autora (2023). Projeto Autoral de Nathalia Jardim Senhor.
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Figura 21: Exemplo 2 - Painel de preferéncias estéticas

Fonte: acervo da autora (2023). Projeto Autoral de Nathalia Jardim Senhor.
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Figura 22: Exemplo 3- Palnel de partlcularldades |nd|V|dua|s

Fonte: acervo da autora (2023) PI’OjetO Autoral de Yasmin Bendito.

Figura 23: Exemplo 3 — Painel de prefe;éncwi&as_e_sgéticaS
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Fonte acervo da autora (2023) Projeto Autoral de Yasmin Bendito.

De modo geral, os painéis de referéncia visual obtiveram um éxito maior em
relacao ao objetivo da atividade, superando a pratica de elaboragao de mapas mentais.
Observou-se que os exercicios foram bem examinados e construidos, considerando
as particularidades sugeridas pela pesquisadora.

Assim como o mapa mental foi apontado, em certos momentos da pesquisa,
como uma técnica na qual os discentes nao possuiam habilidades plenas para sua
execugao, 0s painéis visuais mostraram-se preferidos, com maior facilidade de
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desenvolvimento. Isso se evidenciou nos resultados, constatando-se nao apenas a
habilidade dos discentes em elaborar painéis eficazes, mas também uma satisfagao
pessoal em construi-los.

Dessa forma, conclui-se a etapa de pesquisa de campo, compreendendo
diversas habilidades e competéncias dos discentes analisados, e demonstrando

alguns dos resultados préticos obtidos ao longo desse processo.
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10. RESOLUCOES PRATICAS

Considerando que a resolugdo pratica na educacado consiste em aplicar
métodos de ensino e aprendizagem fundamentados em teorias pedagogicas para
melhorar o desempenho académico dos alunos, o processo de pesquisa relatado
neste trabalho resultou em projetos autorais. Esses projetos, além de seguirem as
etapas descritas pela pesquisa de campo, envolveram, quando proposto o
desenvolvimento de pecas de vestuario, a concepgao dos produtos, defini¢coes,
modelagem, prototipagem e finalizagdo das cole¢cbes de moda. Mesmo quando o
objetivo ndo era a confecg¢ao de roupas, o processo também apresentou avangos na
busca por solugdes especificas.

Todos os estagios foram acompanhados pela pesquisadora. Entretanto, o
objetivo principal desta pesquisa foi compreender e direcionar o trabalho ao contexto
da moda autoral, assegurando que o resultado do projeto refletisse as especificidades
do autor, identificando-o com o produto ou servigo desenvolvido.

Assim, ao apresentar alguns resultados obtidos nesse procedimento
experimental, reforca-se a consolidacdo da conduta adotada para um projeto de moda

autoral, bem como das estratégias pedagodgicas visadas por esta pesquisa.

10. 1 DESDOBRAMENTOS E RESULTADOS

Os projetos garantiram suas caracteristicas autorais, seja no servico, nas
predilegcdes, no contexto criativo, no segmento trabalhado, nas habilidades concebidas
ou na inovagao.

Para tanto, este capitulo se reserva ao esclarecimento e a visualizagao de
resultados atingidos por alguns dos discentes participantes da pesquisa de campo, por
vezes ja apresentados como exemplos nos experimentos descritos.

O projeto evidenciado por meio da Figura 24 possui uma investigacao

aprofundada no desenvolvimento de uma lamina de origem vegetal com
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caracteristicas de couro animal que viabilizasse tal propriedade em uma peca do
vestuario. Além da produgdo do material sustentavel, a discente utilizou essa lamina
na incorporacao de detalhes de uma colegdo de moda com intuito de representar a
natureza através da inspiracdo em estagdes do ano, aplicadas como expressao de
memaorias pessoais da aluna de design de moda.

O processo constituido para a realizagao dos projetos também foi conduzido
por seus idealizadores, de modo que cada um determinou O seu percurso

individualmente, sem interferéncias, apenas com orientacdes quando solicitadas.
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Figura 24: Exemplo 1 - Projeto Autoral: Desenvolvimento, idealizac6es e resultados
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Fonte: acervo da autora (2023). Projeto Autoral de Vanessa Guarnlerl
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Figura 25 Exemplo 2- PrOJeto Autoral 2: Desenvolwmento |deaI|zagoes e resultados
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Fonte: acervo da autora (2023). Projeto Autoral de Nathalia Jardim Senhor.
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A Figura 25 demonstra um outro projeto autoral com vertentes integralmente
artesanais, em que a discente aliou suas habilidades com a técnica do croché na
producgao de seu projeto, influenciado por preciosidades extraidas do mar. Durante a
construcao da malha em croché, a aluna esculpiu diretamente as formas intencionadas
para os moldes.

Além da confecgao das pegas em croché, a discente também se dedicou a
producao de moda, incluindo a realizagao de fotografias e a elaboracao de um editorial,
com o contexto relacionado ao feminino e analogo as preciosidades marinhas que
constituem as referéncias de sua colecgao.

O proximo projeto autoral, apresentado pela Figura 26, embasou-se na
elaboragao de composicdes de moda upcycling, utilizando técnicas artesanais como
croché e patchwork. A aluna criou um triptico, composto por telas preparadas por ela,
para designar a esséncia de cada criagao, resultando em um triptico de /ooks.

Considera-se que o método de concepgao do artigo de moda foi individualizado,
com a discente propondo-se inicialmente a elaborar os quadros, pratica que ela
considera prazerosa, permitindo expressar sensagdes e sentimentos. A intencao era
que a atividade utilizasse painéis de inspiragao para orientar a construcao de cada
produto. Apds a criacao das telas, que possuem tanto unidade quanto individualidade,
foram geradas alternativas, pesquisados materiais para o método upcycling,

adaptados ao resultado pretendido e, por fim, confeccionaram-se pegas e acessorios.
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Figura 26: Exemplo 3 - Projeto Autoral: Desenvolvimento, idealizac6es e resultados
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Fonte: acervo da autora (2023; Projeto Autoral de Yasmin Bendito.
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A Figura 27 apresenta um projeto autoral com diversas peculiaridades
individuais, no qual a estudante une varios aspectos de sua personalidade, integrando
desde suas habilidades profissionais até simbolismos que representam sua historia.
Assim, foi desenvolvida uma marca de produtos de moda que envolve arte e

identidade, com pegas pintadas a mao que narram as histérias da propria autora.
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Figura 27: Exemplo 4 - Projeto Autoral: Desenvolvimento, idealizac6es e resultados

-

Fonte: acervo da autora (2023). Projeto Autoral de Natalia Nogueira da Silva.

O préximo exemplo relata o resultado de uma discente que, no inicio da
pesquisa de campo, nao tinha um propdsito definido, exceto a convicgdo de que nao

desejava desenvolver uma colecao de pegas de vestuario. Ao longo da disciplina e dos
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experimentos, a discente foi descobrindo vertentes e habilidades a serem exploradas,
considerando as diversas areas de atuagao da moda, e decidiu focar na oferta de um
servigo no campo do design de moda.

Desse modo, concebeu-se uma marca de marketing de moda virtual, a Grio,
com potencial para desenvolver a identidade visual de uma marca de moda contando
histérias, realizando igualmente marketing de influéncia digital, planejamento e
desenvolvimento de conteudo e alguns outros servigos (Figura 28).Dessa forma,
concebeu a marca Grid, uma marca de marketing de moda virtual, com foco no
desenvolvimento de identidade visual para marcas de moda, contando historias,
realizando marketing de influéncia digital, planejamento, desenvolvimento de conteudo
e outros servicos (Figura 28).

Para demonstrar o trabalho de seu projeto, a discente criou uma marca ficticia
de moda, denominada Nox (Figura 29), para que a Gri6 estruturasse sua imagem e
mercadologia. Foi produzida uma pequena colecao da Nox, possibilitando o

planejamento e a producao de conteudo pela agéncia de marketing de moda.
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Figura 28: Exemplo 5 - Projeto Autoral: Desenvolvimento de Marca — Marketing de

modal/servico
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Fonte: acervo da autora (2023). Projeto Autoral de Millena Palma Nogueira.

128



Figura 29: Exemplo 5 - Projeto Autoral: Desenvolvimento, idealizac6es e resultados
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da agéncia de marketing, somente da designer da marca.

OBS: todo o5 processos, tanto da Grié come da Nox, foram desenvolvidos
por mim, Millena.

ey e e

Fonte: acervo da autora (2023). Projeto Autoral de Millena Palma Nogueira.

Buscou-se demonstrar alguns desdobramentos e resultados de forma objetiva,
pois nao é possivel descrever toda a pesquisa, evolugao e significado que cada projeto
possui, ressaltando completamente as caracteristicas incorporadas. Os trabalhos
apresentados neste capitulo aproveitaram amplamente o requisito autoral em servigos
e produtos, inserindo conhecimento, habilidades, experiéncias, interesses e

preferéncias pessoais tanto no processo quanto em sua conclusao.
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Ao expor parte do que foi alcancado ao longo da disciplina, reforca-se a
importancia de explorar o conceito autoral e incentivar futuros profissionais a
investirem em tematicas compativeis com suas capacidades e personalidade. Dessa
forma, atinge-se o objetivo deste trabalho, que consiste em direcionar a pesquisa para

a elaboracgao de sugestbes pedagogicas voltadas para uma moda autoral.
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PROPOSTA

11. RECOMENTACOES PEDAGOGICAS PARA A PRATICA DE MODA AUTORAL

A fim de formular orientagdes que auxiliem no desenvolvimento de moda
autoral, parte-se da influéncia da pesquisa tedrica, na qual se investigaram os aspectos
relacionados a produtos de design de moda autoral, com principios e conceitos
estabelecidos como facetas que contribuem para a autenticidade desses produtos.
Dessa forma, foi elaborado o Quadro 11, que demonstra como as especificidades de
cada faceta se aplicam ao contexto autoral, quando trabalhadas no desenvolvimento

de produtos de design de moda.

Quadro 11: Maneiras que as vertentes autorais exploradas na pesquisa tedrica
possibilitam a construcao de um projeto de design de moda autoral

Caracteristicas culturais de determinado local, autenticas do
individuo, inseridas em produtos de moda
Habilidades manuais proprias do sujeito compondo o objeto de
moda
Conceitos e agdes peculiares que contribuem com impactos
ambientais nos quais o designer pratica e se identifica aplicados ao
processo ou no artefato de moda
A ideologia do designer construir a peca ou parte dela por sua
capacidade e experiéncia individual
Produtos de construcao lenta, com qualidade e baixa possibilidade
de descarte rapido possuem valores agregados que correspondem
a moda autoral.
Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton.

A partir do fundamento sobre as vertentes que possibilitam inserir
individualidades no produto de moda, fortalecendo tanto a identidade profissional do
designer quanto a caracterizacao do autoral nos objetos, considera-se esses conceitos
como elementos essenciais para desencadear o processo de desenvolvimento dos
projetos discentes.

A investigacao realizada para encontrar meios pedagogicos que favorecam o
desenvolvimento de moda autoral demonstrou algumas diregdes que corroboram com

0 objetivo deste trabalho. O Quadro 12 apresenta sugestdes a serem consideradas
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quando o intuito é estimular o desenvolvimento de projetos unicos, com identidade

especifica e esséncias pessoais.

Quadro 12: Recomendagées pedagogicas para auxilio no desenvolvimento de moda
autoral

Auxiliar na exploracao das capacidades e preferéncias individuais;

Assessorar na manifestacdo das habilidades especificas;

Impulsionar o conhecimento a respeito de peculiaridades
culturais;

Estimular o compartilhamento de informacoes;

Estruturar métodos de criatividade com fins introspectivos e
individualizados;

Despontar aptidées adquiridas por meio de vivéncia;

Aplicar o autoconhecimento, as inspiragdes e a motivagao em
ideias para projetos autorais de moda;
Definir e direcionar as idealizacoes;
Desenvolver um projeto de moda autoral;
Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton.

As recomendacgdes sao direcionadas a um anteprojeto, momento em que as
ideias estao se formando e encaminhando para uma proposta. Para tanto, compds-se
trés etapas até o periodo de planejamento e elaboragéao, de modo que o percurso para
encontrar o rumo a se seguir em um projeto autoral demanda agdes que estimulem a
pretensao de uma atividade proépria.

Desse modo, institui-se previamente a fase de autoconhecimento, em que se
busca identificar predilecbes, demonstrando gostos pessoais, assim como descobrir
habilidades artisticas e manuais, entre as mais diversas que possam se manifestar. O
quesito cultural também constitui a fase de se conhecer e reconhecer, expressando
caracteristicas estéticas e simbdlicas.

Apos caracterizar referéncias a respeito da individualidade, sugere-se
movimentagdes que exteriorizem e efetivem tais especificidades pessoais do autor,
por meio da troca de conhecimentos entre pares, da realizacdo de métodos de
criatividade que possibilitem novas descobertas, entre outras agdoes que possam
revelar e substancializar competéncias. Cabe ressaltar que, no estagio de acao, os
autores possam utilizar procedimentos aos quais se familiarizem e possuam afinidades,

e cabe ao docente conduzir € nao induzir.
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Concretizacao consiste na ocasido de definir as habilidades, particularidades
e preferéncias que se pretende agregar em seu projeto pessoal, direcionando assim a
um servigo, processo ou produto com conceito autoral.

A fim de reforcar o objetivo deste trabalho e auxiliar a aplicagdo das sugestdes
apresentadas no ambito educacional, elaborou-se outra categoria que se incorpora
aos direcionamentos divulgados, abordando métodos de ensino-aprendizagem e

metodologias ativas compativeis com cada uma das etapas propostas (Quadro 13).

Quadro 13: Sugestoes de abordagens de ensino-aprendizagem no desenvolvimento
de moda autoral

Estratégias de Ensino Metodologias ativas

Estudo do meio; Sala de aula invertida;

Mapa conceitual; Ensino Hibrido

Forum; Aprendizagem colaborativa;

Tempestade Cerebral;

Ensino com pesquisa; Aprendizagem baseada em

Solucao de problemas; problemas;

Portfolio. Aprendizagem baseada em
projetos;

Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton.

Propde-se métodos de ensino-aprendizagem e de metodologias ativas
analisados ao longo da pesquisa tedrica deste trabalho e considerados mais
adequados para cada etapa de anteprojeto/projeto de moda autoral, de modo que o
professor que pretende direcionar um projeto com essa caracteristica disponha de
suporte para fundamentar e dar sequéncia ao ensino. Cada método foi estabelecido
considerando as aplicabilidades e funcionalidade de cada recurso, ponderando a
finalidade da etapa em questao.

Em alguns casos, uma técnica pode ser mais eficaz em uma fase diferente da
sugerida, dependendo do perfil do docente que aplicara os direcionamentos. Além
disso, € importante refletir que certos métodos considerados convencionais também
integram as metodologias ativas de ensino, exigindo do educador a habilidade de
utiliza-los com eficacia e destreza.

Apesar das recomendacdes intencionadas pelo projeto, é fundamental conduzir

o discente sem interferir diretamente no processo criativo, apenas sinalizando e
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oferecendo possibilidades, valorizando o conhecimento e a experiéncia de cada futuro

profissional de design de moda.

12. VALIDACAO DA PROPOSTA

12. 1 DELIMITACAO DO CAMPO DE PESQUISA

A fim de legitimar as recomendacdes pedagdgicas para um projeto de moda
autoral no curso de Tecnologia em Design de Moda da UTFPR - Campus Apucarana,
a proposta foi submetida a avaliagcao de seis professores do curso. Esses docentes,
que possuem formacao na area de moda, fazem parte do grupo que ministra aulas

voltadas ao design.

12.2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para esta etapa da pesquisa, elaborou-se um questionario com informagdes
equivalentes as sugestbes que embasam a proposta gerada para estimular projetos
de design de moda autoral provenientes deste estudo. Baseado nas recomendacgdes
pedagdgicas e nas etapas de autoconhecimento, acdo e concretizagao, estruturou-se
um formulario com 9 questdes utilizando a escala Likert de 10 pontos, variando de 0
(nada importante) a 10 (muito importante).

As abordagens de ensino-aprendizagem para a aplicagdo de moda autoral
geraram 3 questdes objetivas, com multipla escolha, envolvendo também as etapas de
autoconhecimento, acao e concretizagao de projeto. Neste momento, as alternativas
das questdes sao baseadas nos métodos utilizados na aplicagao pedagogica com fins
autorais.

O questionario foi elaborado com a finalidade de verificar a relevancia de cada

topico proposto para a concretizacao de projetos autorais no CST de Design de Moda
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da UTFPR, buscando entender como os docentes consideram as recomendacoes e
de que maneira aplicariam os métodos sugeridos. Optou-se por adotar uma pesquisa
de natureza quanti-qualitativa com um objetivo exploratério.

No inicio de julho de 2024, a pesquisadora apresentou aos docentes o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e o formulario elaborado (Apéndice 3),
contendo informacgdes sobre o estudo, as sugestdes pedagdgicas e as abordagens de
ensino-aprendizagem recomendadas. Nao houve abertura para esclarecimentos, pois
0 objetivo era obter respostas sem influenciar as opinides dos docentes sobre suas
praticas pedagogicas, permitindo que cada um expressasse sua visao de acordo com

seu préprio conhecimento e metodologia.

12. 3 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

12.3.1 Resultado da validacao de docentes

O primeiro estagio da avaliacago focou na etapa relacionada ao
autoconhecimento do discente, considerando as recomendagdes pedagogicas
propostas neste estudo. A questdo 1 (Q-1) tratou de como auxiliar o aluno na
exploracdo de suas capacidades e preferéncias individuais. A questao 2 (Q-2) abordou
0 apoio a manifestacdo das habilidades particulares, enquanto a questao 3 (Q-3) se
referiu ao estimulo ao conhecimento das peculiaridades culturais do aluno.

A Tabela 1 apresenta o grau de importancia atribuido por cada docente (D-1 a
D-6), variando de 0 (nada importante) a 10 (muito importante), em relagao as praticas

sugeridas com o objetivo de promover o autoconhecimento dos discentes.
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Tabela 1: Avaliacdo das recomendacées pedagodgicas para moda autoral referente a
etapa de autoconhecimento

Q-1 Q-2 Q-3

g g g
10 10 10
10 g 8
10 10 10
10 10 10
10 10 10

9,83 9,66 9,5
Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton.

Observa-se que as sugestdes foram consideradas muito importantes,
especialmente no que se refere ao auxilio nas capacidades e preferéncias individuais
dos discentes, que obteve a maior média em comparagdo com as demais questoes,
apesar de todas alcangarem um grau elevado de importancia.

Na fase de agdo, que visa o inicio do projeto, recomendou-se estimular o
compartilhamento de informagbdes (Q-4), estruturar métodos de criatividade
introspectivos e individualizados (Q-5), e explorar as aptiddes adquiridas pelas
vivéncias dos alunos (Q-6).

A Tabela 2 mostra que as a¢des indicadas também possuem grande relevancia,
embora a média seja um pouco inferior a fase de autoconhecimento. Mesmo assim,
todas as questdes apresentaram valor final superior ao nivel de importancia, sendo

classificadas como muito importantes.

Tabela 2: Avaliagao das recomendagé6es pedagodgicas para moda autoral referente a
etapa de acao

Q-4 Q-5 Q-6

& & 9
10 10 10
9,5 8 7,5
5 7,5 10
10 7,5 10
8 10 10

8,58 8,66 9,41

Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton.

136



No periodo de concretizagdo do projeto autoral, a questdao 7 (Q-7) propds a
aplicagao do autoconhecimento, das inspiragdes e da motivagao na formulagao de
ideias para projetos autorais de moda. A questdao 8 (Q-8) abordou as definicbes e
direcionamentos das idealizagdes do planejamento, enquanto a questao 9 (Q-9) tratou
do desenvolvimento pratico.

Os docentes atribuiram um grau de importancia elevado a todas as etapas da
concretizacao do projeto autoral, classificando-as como muito importantes. Essa fase

obteve o maior nivel de consentimento, conforme demonstrado na Tabela 3.

Tabela 3: Avaliacdao das recomendacées pedagdgicas para moda autoral referente a
etapa de concretizacao

Q-7 Q-8 Q-9

10 10 10
10 10 10
10 9,5 10
10 10 10
10 10 10
10 10 10

10 9,91 10

Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton.

Desse modo, as recomendacbes pedagodgicas para o processo de
desenvolvimento de produto de moda autoral foram consideradas adequadas, com
base nas médias obtidas na escala, sendo classificadas como muito importantes. Isso
reforca a pertinéncia de aplicar tais sugestdes ao publico-alvo, integrando a
personalidade e a autoria do designer ao projeto.

As perguntas subsequentes incluiram opg¢des objetivas com diferentes métodos
de ensino-aprendizagem, como estudo de meio, mapa conceitual, féruns, tempestade
cerebral, ensino com pesquisa, portfolio, solucao de problemas, sala de aula invertida,
ensino hibrido, aprendizagem colaborativa e aprendizagem baseada em projetos.
Também foi oferecida uma alternativa aberta para outros procedimentos de ensino.

O Grafico 14 expbe as estratégias de ensino e as metodologias ativas que 0s
docentes consideraram adequadas para a fase de autoconhecimento no

desenvolvimento de projetos autorais. Entre os métodos mais mencionados estao o
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estudo do meio, portfolio e aprendizagem colaborativa, seguidos pelo mapa conceitual,
tempestade cerebral e ensino hibrido.

De acordo com as abordagens mais sugeridas neste trabalho, como o estudo
de meio, mapa conceitual, sala de aula invertida e ensino hibrido, estdo em
alinhamento com os procedimentos mais utilizados, embora a sala de aula invertida

nao tenha sido uma das opgdes mais escolhidas.

Grafico 14: Métodos de ensino-aprendizagem abordados para o desenvolvimento do
autoconhecimento pessoal/profissional do discente

4 4
3 3
2 2 2 2
|

w

N

RN

, I
Autoconhecimento pessoal/profissional
B Estudo do meio B Mapa Conceitual
W Foruns Tempestade Cerebral
B Ensino com Pesquisa H Portfdlio
B Solucgdo de problemas H Ensino Hibrido
M Sala de Aula Invertida B Aprendizagem Colaborativa

B Aprendizagem baseada em projetos
Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton.

Quanto aos mecanismos pedagogicos aplicaveis para estimular as ideias de
projeto, como apresentado no Grafico 15, os métodos mais apontados pelos docentes
foram a solugcdo de problemas e tempestade cerebral, seguidos por ensino com
pesquisa, mapa conceitual, féruns e aprendizagem colaborativa, nessa ordem.

Dentre as opgdes sugeridas nas recomendacdes, estdo féorum, tempestade
cerebral e aprendizagem colaborativa, considerando assim inserir 0 método de

solugao de problemas a fim de complementar o quadro da etapa de agoes.
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Grafico 15: Métodos de ensino-aprendizagem abordados para o estimulo das
perspectivas de projeto

6 6
5
5
4
4
3
3
2 2
2
1 11.1

1

, [ . . a1 1 1 1

Estimulo das perspectivas de projeto

B Estudo do meio B Mapa Conceitual

H Foruns Tempestade Cerebral

M Ensino com Pesquisa H Portfélio

B Solugdo de problemas B Ensino Hibrido

B Sala de Aula Invertida H Aprendizagem Colaborativa

B Aprendizagem baseada em projetos

Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton

O Grafico 16 demonstra os provaveis métodos de ensino-aprendizagem que os
docentes utilizariam durante a realizagdo e concretizagdo do projeto autoral do
discente. A aprendizagem baseada em projetos foi a mais mencionada, seguida por
solucao de problemas, mapa conceitual, portfélio, aprendizagem colaborativa e ensino
com pesquisa. Esses procedimentos pedagdgicos sao compativeis com os sugeridos
no quadro de recomendacdes de abordagens de ensino.

Observa-se que as questdes objetivas nao limitavam a quantidade de métodos
que poderiam ser indicados pelos docentes na entrevista, o que resultou em alguns

momentos em multiplas indicagdes, sem uma classificacao de prioridade.
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Grafico 16: Métodos de ensino-aprendizagem abordados para a
concretizacao/realizagcao do projeto autoral

6
4
3 3 3
2
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. ml m
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Concretizagdo/realizagdo do Projeto Autoral
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=

M Estudo do meio B Mapa Conceitual

M Féruns Tempestade Cerebral

M Ensino com Pesquisa M Portfélio

H Solugdo de problemas B Ensino Hibrido

B Sala de Aula Invertida B Aprendizagem Colaborativa

B Aprendizagem baseada em projetos
Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton.
Cabe ressaltar que nenhuma outra metodologia de ensino foi mencionada
pelos docentes nos formularios de entrevista, 0 que reforca que a pesquisa se
resumiu aos meétodos considerados apropriados por este trabalho para o

desenvolvimento de moda autoral.

12.3.2 Discussao dos resultados

A primeira parte da entrevista com os docentes foi categorizada para
verificar o quanto as recomendacdes pedagogicas apresentadas, direcionadas a
elaboracdo de um projeto com autoria e caracteristicas pessoais, eram
consideradas significativas. Com base nas médias obtidas, a maioria dos topicos
foi avaliada como tendo um grau superior a "importante", legitimando, portanto, as
sugestdes pelo grupo de professores.

No que se refere as abordagens de ensino-aprendizagem sugeridas para as
etapas de autoconhecimento, acdao e concretizacdo, as estratégias estiveram

majoritariamente alinhadas com as praticas provaveis dos docentes. Porém, em
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determinados momentos, métodos como solugéao de problemas foram apontados com
relevancia tanto na fase de agao quanto na de concretizagao.

Outro ponto relevante foi a abordagem do portfélio no periodo de
autoconhecimento, que nao havia sido mencionada no primeiro quadro proposto, mas
foi considerada compativel com esse estagio. Da mesma forma, o momento de
concretizagao foi marcado pela significativa utilizacao da aprendizagem colaborativa.
Esses resultados indicam que essas técnicas contribuem e fortalecem o processo,
permitindo complementar o quadro proposto (Quadro 14).

Quadro 14: Complementacao das sugestées de abordagens de ensino-aprendizagem
no desenvolvimento de moda autoral

Estratégias de Ensino Metodologias ativas

Estudo do meio; Sala de aula invertida;
Mapa conceitual; Ensino Hibrido;

Portfélio;

Ensino com pesquisa; Aprendizagem colaborativa;
Forum;

Tempestade Cerebral;
Solucao de Problemas;

Ensino com pesquisa; Aprendizagem colaborativa;
Solugao de problemas; Aprendizagem baseada em
Portfélio. problemas;

Aprendizagem baseada em projetos;

Fonte: elaborado por Tamissa J. B. Berton.

Considera-se que, nas questdes objetivas, os docentes indicaram todos os
métodos que poderiam ser aplicados ao desenvolvimento de uma atividade
relacionada ao produto de moda autoral, sem dar preferéncia clara ao mais adequado.
No entanto, € relevante avaliar essas perspectivas de ensino com o intuito de
aperfeicoar as propostas pedagogicas e torna-las ainda mais eficazes para o processo

de criacao e autoria no design de moda.
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CONCLUSAO

A moda autoral € um conceito relativamente recente no contexto educacional.
Por mais que designers de moda frequentemente trabalhem com elementos autorais
em suas marcas e produtos, o ensino de moda tradicionalmente priorizava o foco no
mercado e no consumidor, desconsiderando muitas vezes as habilidades e
competéncias individuais do designer. Contudo, a crescente demanda por renovacao
e a urgéncia de abordar os impactos ambientais causados pela industria da moda tém
colocado em evidéncia a importancia de valorizar produtos com identidade, qualidade
e durabilidade, reforcando a relevancia da moda autoral.

Verificou-se uma escassez de embasamento tedrico aprofundado sobre o
conceito de autoria no design e na moda. Embora nao seja um conceito inteiramente
novo, ele ainda é subexplorado, o que dificulta uma investigagdo académica robusta,
especialmente em nivel de doutorado. Portanto, é crucial expandir a pesquisa nesse
campo para fortalecer e desenvolver o conteudo relacionado ao autoral,
reconhecendo sua importancia cultural e social.

As facetas da moda autoral apresentadas neste trabalho demonstram o quanto
essas particularidades estdo sendo buscadas e reconhecidas pelo consumidor. Além
de estarem ligadas ao desenvolvimento sustentavel, o qual a industria da moda ainda
tem dificuldade de se inserir. Observou-se também o quanto a identidade do designer
€ relevante para o prestigio de seu trabalho.

Em relacdo aos métodos pedagdgicos, entende-se que sdo esferas que se
adaptam e evoluem com as novas tecnologias, as capacidades e 0os conhecimentos
de professores e alunos. Assim, cada um utiliza de acordo com suas aptidoes e
necessidades, sendo responsavel por transmitir as informacdes e direcionar de
maneira qualificada para que os objetivos pretendidos sejam atingidos.

A pesquisa de campo deste trabalho revelou que alguns métodos de
criatividade podem ndo ser eficazes para certos alunos, talvez devido a falta de
repertorio que os ajude a se libertar de preconceitos e explorar trajetdrias
diferenciadas, levando a resultados originais, especialmente no contexto de um projeto
autoral. Ela também possibilitou compreender o caminho que antecede um projeto de
moda autoral, considerando as expectativas, oportunidades e adversidades que
surgem ao trabalhar com a individualidade de cada aluno.
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Por vezes, os resultados das etapas da pesquisa de campo, como as entrevistas,
o grupo focal e os experimentos, apresentaram retornos semelhantes, que se
reproduziam, mas também reforcavam essas informagdes. Alguns pontos foram
redundantes, o que, acredita-se, contribuiu para a experiéncia cientifica da
pesquisadora.

Os resultados dos projetos foram, em sua totalidade, satisfatorios, cada um com
sua singularidade. Os projetos demonstrados neste trabalho foram aqueles que
obtiveram maior destaque quanto ao aspecto autoral, identificados pela pesquisadora
como personalizados por meio da criatividade, de servigos prestados na area de
design de moda ou com caracteristicas profissionais e artesanais.

Além dos discentes abordados e dos projetos realizados em 2023, a pesquisa
acompanhou informalmente alunos que concluiram seus projetos autorais em 2022 e
no primeiro semestre de 2024, desde o anteprojeto até a sua finalizagao. Dessa forma,
a quantidade de projetos autorais analisados para desenvolver as sugestbes
pedagogicas de moda autoral foi maior do que o numero relatado nesta pesquisa
cientifica.

Acredita-se que existem alternativas para progredir no campo do design de
moda autoral e no ensino, considerando que atualmente temos um panorama
especifico de tecnologia, metodologia de ensino e um perfil de discentes que se
transformam continuamente, assim como o mercado consumidor. Observa-se,
portanto, uma mudanca constante e inevitavel.

Diante das adversidades relacionadas ao repertério dos estudantes do ensino
superior e da facilidade de acesso a informacao através de diversos meios, outro ponto
a ser considerado sao orientacdes e estimulos educacionais que incentivem os alunos
a buscarem conhecimento de forma ampla, promovendo o desenvolvimento cultural.

Sugere-se que o conceito de moda autoral continue sendo investigado e
aperfeicoado, explorando areas do design e da moda que vao além do ensino. Este
trabalho apresentou diversos aspectos que podem ser aprofundados e interligados,

possibilitando ao pesquisador escolher a tematica que mais se identifica e aprecia.
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APENDICE 1
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APENDICE 2

o

. :‘_ :Jn Titula: Moda Auteral: uma estratdgia de emsing no processa de deservolvimento de
produts.

Universidade Estadual Paulista “Jdlio de Mesquita Filho™
Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicagio e Design

Pos-Graduacso em Design

ENTREVISTA COM DISCENTE - PARTICIPANTES DO GRUPO FOCAL

1. ‘océ se identifica com alguma metodologia de pesquisa & criapio alou desenvolvimento
de produto aprendida no curso de Design de Moda?

1.1. Sesim, qual?

1.2.  Se nao, descreva o método que wood wiliza?

2. Cual foi & sua maior dificuldade em compreender os métodos de criagio utiizados pelos
professores na universidade?

3 Tem o costume de franspor etapas das metodologias apresentadas pedo professor para
chegar ao resultado final? Discoma sobre sua resposta.

4. Para vocé, & mais facl utilizar para criagdo, paindis imagéticos ou documentos descritivos T
Por qué?

5. \iocd utiliza de alguma técnica pratica de desenvolvimento de produto, como modelsgem,
moulage, costura ou oulro, como método cristivo? Qual?

150



Tem o costume de insenr caracteristicas pessoais na criacdo dos produtcs/colegies? Por
qué?

6.1. Se sim, guais seriam a5 suas caracteristicas?

_ \océ j& conseguiu identificar suas indviduslidedes artisticas guando inseridas nos projeios

de produtos de moda?

7.1, Se sim, gual sariam?

Existe alge gue te entusiasma no processo de criagho? Discoma sobre sua resposta

. Wocé acredita que elaborar novos produtos que possuam um gosto pessoal pode

proporcionar resultados mais interessantes?

10. Ma sua concepgao, quais foram os produios/colecbes que vood elaborou que obtiveram

maior &xito?

10.1. Descrevs o processsd cristivo utilizado.
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APENDICE 3

) Universidade Estadual Paulista “Jalio de Mesquita Filho™
"1 — Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicagdo e Design
. Pos-Graduagdo em Design
" )iﬂgﬂ Titulo: Moda Autoral: recomendagbes pedagogicas para o procasso de

desenvolvimento de produta

Esza pesquisa se baseia em recomendagies pedagdgicas para a pratica de moda autoral.

A fim de desenvolver projetos de moda com conceito autoral na UTFPR, elaborou-se
recomendagies pedagdgicas para auxilic dos docentes no direcionamento de projetos
com uma identidade profissional e com esséncias pessoais.

Az recomendacoes sao direcicnadas a um anteprojeto, momento em que as ideias estao
s& formando e encaminhando para uma proposta. Para tanto, compbs-se trés etapas até o
periodo de planejamento e elaboragdo, de modo que o percurso afim de encontrar o rumo
a se seguir em um projeto autoral demanda agdes que estimulem a pretensdo de uma
atividade prépria.

LIS T Gl Auxiliar na exploragao das capacidades e preferéncias
individuais;
Assessorar na manifestag@o das habilidades especificas;
Impulsionar o conhecimento a respeito de peculiaridades
culturais;
Estimular o compartilhamento de informacoes;
Estruturar métodos de criatividade com fins introspectivos e
individualizados;
Despontar aptiddes adquiridas por meio de vivéncia;

Concretizacio Aplicar o autoconhecimento, as inspiragbes e a motivagio
em ideias para projetos autorais de moda;

Definir & direcionar as idealizagoes;

Desenvolver um projeto de moda autoral;

Para reforgar o objetive do trabalho e auxiliar a aplicagao das sugestoes apresentadas no
ambito educacional, elaborou-s& outra categoria que s& incorpora aos direcionamentos
divulgados, abordando métodos de ensino-aprendizagem e metodologias ativas
compativeis com cada uma das etapas propostas.

Estratégias de Ensino  Metodologias ativas

LG = el Estudo do meio; Sala de aula invertida;
Mapa concertual; Ensino Hibrido

Acdo Farum; Aprendizagem colaborativa;
Tempestade Cerebral,

Concretizagdo Ensino com pesquisa; Aprendizagem baseada em
Solugao de problemas; problemas;
Portfalio. Aprendizagem baseada em

projefos;
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= @ Universidade Estadual Paulista “Jilio de Mesquita Filho™
g 1‘1 Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicagao e Design

. 3 Pas-Graduacdo em Design
i ﬁgn Titulo: Moda Autoral: recomendagdes pedagigicas para o processo da
T Foup desenvalvimento de produto

Apds conhecer a proposta, este formuldric possui a intengao de validagao e
aperfeicoamento da proposta, classifique o grau deimportdncia para instrugao pedagdgica
naescala Likert, sendo 0 nada importante & 10 muito importante. De acordo com o exemplo
a seguir:

I | | I I

a 10
Mada importante Powca Impartante Moderadamente Importants Importants Muito Impartants

A respeito do Autoconhecimento pessoal:
1. Auxiliar na exploragio das capacidades e preferéncias individuais;

I I I I I
o 10

2. Assessorar na manifestago das habilidades especificas;

I I I I
] 10

3. Impulsionar o conhecimento a respeito de peculiaridades culturais;

I I I I I
a 10

Agoes para estimular perspectivas de projeto:
4. Estimular o compartilhamento de informaces;

I I I I
] 10

5. Estruturar métodos de criatividade com fins introspectivos & individualizados;

I I I I I
] 10

6. Despontar aptidoes adguiridas por meio de vivéncia;

I I I I
] 10
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) @ Universidade Estadual Paulista “Jilio de Mesquita Filho”
- "# Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicagao e Design

] Pas-Graduacdo em Design
L5 ﬁgr’] Titulo: Moda Autoral: recomendagdes pedagdgicas para o processo de
RS B desenvalviments de produto

Concretizagao das perspectivas de projeto:

7. Aplicar o autoconhecimento, as inspiragbes e a motivag@o em ideias para projetos
autorais de moda;

| | | I
0 10

8. Definir e direcionar as idealizagtes;

| | | I
0 10

9. Desenvolver um projeto de moda autoral;
I I I I

0 10

ETAPA 2

MNesta etapa da pesguisa, classifigue quais métodos de ensino-aprendizagem efou
metodologias ativas vocé utilizaria na aplicagas de cada etapa a ser aplicada com os
discentes de Design de Moda para fins de Projeto Autoral.

A) Desenvolvimento de Autoconhecimento Pessoal/ Profissional

{ ) Estudo do Meio { } Mapa Conceitual { ) Féruns

{ ) Tempestade Cerebral { }Ensino com Pesquisa { ) Portfélio

{ ) Solugio de problemas | }Sala de Aula invertida { JEnsino Hibrido
{ ) Aprendizagem colaborativa { ) Aprendizagem baseada em Projetos
Outro:

B) Agoes para estimular perspectivas de projeto:

{ ) Estudo do Meio { } Mapa Conceitual { ) Féruns

{ ) Tempestade Cerebral { }Ensino com Pesquisa { ) Portfélio

{ } Solugao de problemas | }Sala de Aula invertida { JEnsino Hibrido
{ ) Aprendizagem colaborativa { ) Aprendizagem baseada em Projetos
Outro:
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[ Universidade Estadual Paulista “Julio de Masquita Filho™
‘# Faculdade de Arquitetura, Arbes, Comunicagao e Design

] Paz-Graduacdo em Design
L5 ﬁgﬂ Titulo: Moda Autoral: recomendagdes pedagogicas para o processo de
T desenvaolvimento de produto

C) Concretizacao/ realizagao do projeto autoral:

{ }Estudo do Meio { ) Mapa Conceitual { ) Féruns
{ ) Tempestade Cerebral { }Ensino com Pesquisa { ) Portfélio
{ }Solugao de problemas { }5ala de Aula invertida { JEnsino Hibrido
{ }Aprendizagem colaborativa { ) Aprendizagem baseada em Projetos
Outro:
Obrigada!l
APENDICE 4
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METODOS DE — Percepcao
EXPLANACAO e CRIATIVIDADE O DISCUSSOES —
DE DESIGN L——» Habllidades

METODOLOGIA DE l > Parcepca
¢ PROJETO DE QO Discussoes _l

DESIGN DE MODA
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ANEXOS

ANEXO 1 — COMPROVANTE DE ENVIO DO PROJETO AO COMITE DE ETICA

FACULDADE DE
ARQUITETURA, ARTES E W
COMUNICACAOQ -
UNESFIFAAC

COMPROVANTE DE ENVIO DO PROJETO

DADOS DO PROJETOD DE PESOLUISA

Tiulo da Pesquisa: MODW AUTORAL: LA ESTRATEGIA DE ENSING MO PROCESSD DE
DESENVOLVIMENTD DE PRODUTO

Pesquisador:  Tamisss Juliana Bamelo Berlon

Versdo: 1

CAAF: 4T171121.7.0000.5663

Instituicio Proponente: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULID DE MESQUITA FILHD
DADOS O COMPROVANTE

Hdmers do Comprovante: 0541062021

Patracionador Principal: Financismerilo Praprio

Informamos que o projeto MODA AUTORAL: UMA ESTRATEGIA DE ENSING NO PROCESS0O DE
DESENVOLVIMENTO DE PRODUTD que lerm como pesquisador responsdvel Tamissa Juliana Barrelo
Berton, Toi recebido para andlise élica no CEP Faculdade de Arquitelura, Artes & Comunicacdo -
UNESP/FAAC am 24/05/2021 &= 11:08.

Endiiugs:  Avineds Engenheins Lz Edmdnd o Caimips Cosbe n® 14-01

Bakro: WARGEM LIMPA CEP: 47033350
UF: 3F Municipls: BALIRL
Talefone: [14)3103-4235 Emall  sla el v
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ANEXO 2 — RESULTADO DA ENTREVISTA COM DISCENTES

DEMOE2024, 1710 Mada Autaral - Enlrevista

Moda Autoral - Entrevista

16 resposias

Publicar analise

|D Copiar
Vocé se identifica com alguma metodologia de pesquisa e criagdo efou
desenvolvimento de produte aprendida no curso de Design de Moda?

16 respostias
@ Sim
@ hao
Wips:idacs. google comiformsd' hhprLkatnibPHbOBPMeEvkiMsjg 100 _LiNGKIYOWviewanalytics 17248
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CEMS2024, 1718 Mada Autaral - Enirevista

Se sim, gual/guais?

16 regpostas

Costumo utilizar de moodboards, brainstorming, storytelling, mapas mentals, geragio de
alternativas, pesquisa de tendéncias e também busco utilizar artigos académicos como base
tedrica para minhas criagbes.

Pesquisa por referéncias e tendéncias, com criacio de moodboard para organizagio das
idelas

Pesquisa baseada em juntar referéncias para criagdo de moodboard.

Sim e ndo, me identifico eom a didatica de alguns professores e a maneira como conseguam
passar para o alung. Sinto que como tive a maioria do eurso ead as primeiras matérias que
irlam realmente forgar minha criatividade e aprendizado acabaram passando de uma forma
diferente do que eu poderia ver.

durante o curso, aprendi muitas colsas sobre criagfio e metodologias, a pesquisa de campo fol
a que mals me chama atengfo, pols a mesma me proporciona a estar presente no ambilente e
as entrevistas as pessoas podem responder com sinceridade, fazendo com gue eu aprenda
ainda mais sobre e saibas quais campos explorar.

0s moodboards.

Brainstorming e Moodboard

A metodologla de pesquisa, moodboards e painéis de referéncla.
Pesguisas

Fago varias pesquisas de diferentes lugares e monto um mooadboard para organizar as idelas,
depois disso fago um novo moodboard com as coisas gue realmente vou usar. Quando vou
fazer algo para alguma pessoa em especifico, utllizo o briefing com perguntas.

Moodbeoards, planejamento de etapas, briefing, etc
Branding
Painéis de referéncia e afing. Ajudam a organizar as ideias e visualizar nun todo.

a utilizagio de figuras e colagens das mesmas em bases de corpo desenhados, para criagdo
de shapes e modelagens na hora da criagdo de alternativas

pesquiza = escolha de tema = pesquisa sobre o tema = geracio de alternativas = escolha = !
planejamento da execucdo > execucao

https:Vdocs. gacglecomforms ' hhprlkaBrbP 1D 0ER Me EvkiNgg 100 _LINL_EKIY0Wviewanalylics el
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CSI052024, 1718 tada Awroral - Enlrevists

me identifico com a parte do desenvolvimento de colecio. Gosto de crlar, buscar referéncias,
fornecedores de tecidos e mao de obra. além disso, gosto da aréa de pesquiza de tendénclas
para vendas no varejo.

Se ndo, descreva o método que vocé utiliza.

1 resposta

Leltura e pesqulsas

DSMOS2024, 1713 Miadas Aararal - Entrewists

Qual foi a sua maior dificuldade em compreender os métodos de criag@o utilizados
pelos professores na universidade?

16 respostas

Acho que as professoras foram muito bem sucedidas em nos explicar gue nenhiom método
era "obrigatdrio” pra se criar algo, cada pessoa wal se identificar com um método diferente, por
isso, acho gue ndo tive muitas dificuldades em desenvolver os métodos propostos

Por ter iniciadoe em época de pandemia, acredite que ficamos mMuito presas a imitar o gque os
professores passavam nas aulas, tendo a parte criativa pouco desenvolvida_

Focar em desenvolver etapa por etapa.

Minha malor dificuldade foram as matérias durante a pandemia e suas diddticas, a faculdade
de moda é muitoc ampla e guando vocé ndo estd fisicamente em certas matérias seu olhar
critico pode demorar para se desenvalver.

logo no iniclo do curso, senti mals dificuldade pols era algo novo para ew, mas com o tempo,
ful me adaptando e compreendendo melhor as metodologlas

Acho que a mailor dificuldade no comego € deixar a criatividade fluir @ pensar em colsas mais
diferentes. Os professores nos encorajavam muito a pensar em idelas mesmo que fossem
impossivels de confeccionar para que nds exercitdssemos a criatividade e depois nds
refinarfamaos e conseguirlfamos encaixar em uma peca que realmente possa ser criada_

Ag veres o método ndo era eficaz para mim, ¢ eu ndo compreendla que as pessoas tem jeltos
diferentes de canseguir fazer urma criagio, sendo assim, cada um val ter mais facilidade e
habilidade em algum método gue se encaixe melhor.

Me sinto Um pouco presa ado modo de oriacdo citado, embora entenda gue € WM RorMe para os
niciantes entenderam por onde comegar. Gostaria de desenvolver outros métodas, mas sinto
que ainda ndo estou “pronta” para isso, Nndo sel como aplicd-los.

Mio houve dificuldades, pois os professores estavam sempre disposto a ajudar no que fosse
necessarno.

Em saber para gqual eu tinha malor aptidao.
Minha malor dificuldade fol e ainda & enxergar meu diferencial nos projetos.

Minha mailor dificuldade estava relacionada a falta de contato anterior com essas
metodaologias

MNenhum. Algumas eu [& utilizava, 55 aprimonei. y

hetpa-ttacs poog e comtiormsis' 1 hhprLsaBmbe 1 B OB M wkilsig 100 _LING_KIYDWvbewanalytizs arz2g
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DR0E2024, 1718 ada Autoral - Entrevista

acredito que por ndo estarmos habituados a esses métodos, e por eles terem muitos passo a
passos além disso nas empresas ndo s&0 muito utilizados por conta de ser mais trabalhoso

entender que algumas etapas ndo podem ser "puladas”

minha maior dificuldade fol na parte pratica, costura, modelagem, desenha...
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DEME2024, 1718 Mada Aufaral - Enirevista

Temn o costume de transpor etapas das metodologias apresentadas pelo professor
para chegar ao resultado final? Discorra sobre sua resposta.

13 respostas

Sim, vou adequando os métodos de criacio propostos de acordo com a minha necessidade,
e estow com mals facilidade no momento pra desenvolver uma outra parte do
projeto/produto, foco no gue estd fluinda melhor, buscando sempre lembrar do gue ainda ndo
foi feito e como isso afeta no gue estou criando no momento

Simm.

Sim, depende multa de coma a idela chega para mim ou é vista por mim, mas ndo acredita
que pular etapas seja uma opgdo muito vidvel, a etapa de pesquisa e formulagdo sdo multo
importantes para um resultado final com personalidade e identidade dnica.

Sim, utilizo muito as etapas de desenvolvimento de colegdo, mas adaptando ao gue aprendi
fora da faculdade em cursos também.

sim, pois até mesmo as pesquisas antes de iniciar a criagdo os professores durante o curso
nos passam também e até mesmo apresenta gqual melhor caminho a percorrer a partir dessas
pesquizas inicials e apresentagio de [deias

Depende do projeto, geralmenta eud 5igo o8 passos ensinados pelos professores para facilitar
avisualizacdo e criagdo de um conceito e pablico que seja desejado. Fazendo mapas mentais,
moodboards, as vezes uma persona, porém utilizo mals os documentos imagéticos.

bom, o meu método preferido & o de criar um moodboard e salvar multas referencias. Acho
que me mantenho usando as metedologias sem transpor as etapas.

Gostaria de fazé-lo mas, mesmo que as vezes ndo veja razdo para tal etapa, realizo para
compreender a metodologia.

Bastante anotacies.

Tenheo sim. Cada um tem um métado diferente pra chegar nun abjetiva. Eu parto da
visualizacdo das ideias muitas vezes pra matenalizagao, tentativas em materializar aprendo
mais que na teoria.

algumas vezes sim, por conta de ndo entendermaos bem ou achar desnecessdrio
sempre gue possivel

ndo, 5lgo as etapas gue aprendi na matéria de desenvolvimento de colecdo.

htips:idacs. pacg ke.comiformsd' | khprLkaémbP Ib0BPMaEvkiNsjg 100 _LINE_KIYOWlviewanalylics a2y
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CE0E2024, 1718 Mada Autoral - Enlrevista

|_|:| Copiar

Para criagdo, vocé utiliza painéis imagéticos e/ou documentos
descritivos?

16 respostas

@ Fainéis Imagéticos (Painel
Semdntico, Moodboard)

@ Documentos Descrithios
(Briefing. Persona)

© Utilizo os dols

@ Mao utilizo tals ferramentas
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DEME2024, 1718 Wada Autaral - Entrevisks

Explique a sua resposta anterior.

16 respostas

Dependends do projeto gue estod trabalhando achoe mais facil comecar pelas imagens do que
com palavras e vice-versa, mas sempre acabo utilizando de ambas as téenicas, o que muda é
a ordem da abordagem mesmao.

Acredito que para a organizacdo de (deias € preciso organizar aguilo que se pretende crlar, e o
mocdboard & a materlalizacdo visual dessas idelas, onde é possivel ver se a criagio é
visualmente agradavel & compativel com o gue se deseja

Acredito que a juncio dos dols me ajuda a visualizar melhor a minha idela, entender melhor
qual meu tipo de publice e de produto.

Comeco minha crlagdo por melo de pesqulsar em instagram vintage, Pinterest, revistas e
editoriais tudo que posza ajudar minha criatividade e me fazer criar de forma rdpida.

pols gosto de visualizar antes de comedcar a criar, entdo nos painéis conslgo ver uma colsa e
outra.

Me ajuda muito quando vou criar algo pensar em qual a vibe ou a sensacio que eu quero
transmitir com o projeto e nesse sentido os moodboards e os painéis semanticos ajudam
muito na visualizacio da ideia inicial.

Quando vou criar quers gue minhas pecas sejam a cara da marca mas também a cara da
persona. lsso & essencial j4 que preciso agradar o meu publico alva.

Sou insegura para crlar os meus proprios métodos. Ainda sigo o gue aprendi nos primelros
semesires porgue sel que dardo certe, mas ndo necessariamente gosto de usd-lo. Pesquiso
muitas referéncias e tenho muitas (deias, mas as vezes delxo de usd-las porque ndo foram

resultadas de uma metodologia propriamente dita.

Através da leitura e imagens, consigo melher minhas criagdes.

Utilizo painéis imagéticos quando tenho maior liberdade de erlagdo. Uso documentos
descritivos quando estou atendendo alguma pessoa especifica e quers entender o que ela
estd buscando.

Para um projeto de criagdo, gosto de um briefing com detalhes das etapas a serem seguidas.
Depois de toda o planejamenta, fage um moodboard, isso me ajuda a encontrar um estética e
criar um mundo novo para a criagao.

A criacdo de painéis imagéticos com documentos descritivas me permitemn chegar onde eu
quera de maneira mals precisa e assertiva. Ao longo do processo, eu consigo selecionar e/fou
descartar as idelas que eu tinha e novas gue surgiram durante.

4

Comao falel anteriormente, quando visualizo uma idela, & mais facil de juntar e tornd-la coesa,
tendo todas as referéneias unidas, assim bofe organiza seus pensamentos, ideias e
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resultados.

gosto mais de ferramentas de Imagem para criar, acredito gue consigo absorver mails as
informagdes

tenho preferéncla pelos painéis gue contam apenas com Imagens/ilustragdes porgue acradito
que refletem melhor minhas idelas, as delxam mals claras e frescas na memdria, mas sempre
faco o uso de frases soltas nesses painéis

Para criar eu costume utilizar da criagio de meodboards. O painel semdntico me ajuda a
expar através de imagens |4 existentes o que guero que aparega nas pecas, seja por texturas,
cores, figuras, tecidos, modelagens, recortes... a minha colegdo saird um mix de tudo que
escalhi all.

|D Copiar

Vocé utiliza de alguma técnica pratica de desenvolvimento de produte,
como modelagem, moulage, costura ou outro, como métado criative?

16 respostas

W Modalagem

B Modelagern Tridimensicnal

i Costura

@ Téenicas Manuals! Artesanats
@ Desenho

@ BordadoEstampara ou outro. ..
® Corte

@ Depende do que estou preten...

112F

Se outro, gqual?

2 respostas

Penso que para a criacao ha a necessidade de identificar o método que melhor se adaptard ao
produto, ou até Mesmao o Sed humor o mamenta.

Acho complicado escolher apenas um, sou uma pessoa multa pratica, entdo desenhar,
estampar @ algumas outras técnicas manuals sempre estdo muite presentes o Meu processo
de desenvolvimento.
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Tern o costume de inserir caracteristicas pessoals na criacdo dos
produtos/colegdes?

16 respostas

# Sim
@ Nac
D Talwez

|E| Copiar
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Justifique

15 respostas

Minhas criagdes costumam ser bem pessoals, se baseando muito em assuntos e estéticas
que me interessam, mesmo guando utilizo de téenicas j4 bem populares, busco formas de
deixar o produto final com tragos autorals.

Quando desenvalvemaos alge com o que nos identificamos, fica mals facil colocar nossa
marca naguilo.

Acredito que carateristicas peszoais sdo detalhes muito importantes no processo de criacio
de uma identidade visual, mesmo quando vocd estd criando para outra pessoa, sua visdo é o
que faz de vocé diferente, seu toque, seu olhar, podem ser algo gue diferencie a sua
marca/produto, de outras que |4 existem.

Sim, sempre fica algo meu nessa pega gue eriel, algum minimao detalhe mas que represente
meu gosto pessoal, simples, atemporal.

pois depende da cracio, se for alge muito especifico, fica de certa forma complicado colocar
algurna caracteristica minha, guando é algo mals livie é mals facll colocar essas
caracteristicas

Geralmente nas colegcbes que nds fizemos até agora eu coloco caracteristicas gue eu gosto
mas ndo necessariamente Incluo caracteristicas pessoais marcantes, seria mais referente as
CcoPes & Fecortes.

Eu gosto muito de recortes, volume, transparéncia @ interferénclas. Sempre coloco algumas
dessas colsas na criacio.

Sempre adiciono elementos do meu estilo romantico.

Mao tenho uma caracteristica para as criagdes.

Sempre tento mesclar meu estilo com a proposta da colegdo, sem deixar nenhum zobressair,
trazendo um eguilibrio

Ma maiona das criagdes, costumo inserir alguma caracteristica pessoal. Gosto de transmitir
um zentimento do momento ou uma estética gue me identifico.

Inserindo caracteristicas pessoais nos produtos que crio, acredito que se toma mails
verdadeiro e fago com mais certeza

Tudo gue eu fago tem au. Parte da minha identidade ta nas criacdes, producdes e afins. Eu
ndo sou do tipo reprodutora, sou criadora. Mesmo com referéncias externas, ainda assim
trago essas referénclas pra meu mundo, pra minha forma de comunicar. A arte é identidade.

sempre o gosto pessoal prevalece na criagdo, nossas crlagdes sdo uma extensio de nos, ate
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mesmo em fabricas gue jd tem algo pre estabelecido tentamos deixar algo do nosso gosto

acho gue ndo posso definir como inserir minhas caracteristicas pessoals, mas sim meus
gostos pessoals, como cores, formatos, materiais e ete

Se sim, quais caracteristicas que vocé se identifica e ja utiliza com frequéncia?

13 respostas

Algo multo presente nas minhas criagdes é a colagem/patchwork e o uso de mixed media,
também sempre gosto de incluir elementos textuais {letras, palavras ou até frases completas)
e um assunto predominante no meu trabalho é a cultura, arte @ moda alternativa e de
contracultura.

Gosto de um estilo mais atermporal, ou que possa ser usado em mais que uma ocasido, entdo
gampre gue penso em algum produto, tento focar nesse segmento.

Pinturas e desenhos.

Cores nedtras, pecas chaves comao uma jaqueta de couro até uma camisa social. Meu foco é
crlar o bdslco que pode ndo ser bdsico conforme sua composicao de look.

0 que mais uso sdo o recorte e a transparéncia, sempre estio presentes.

Minha caracteristica sio elementos retré/vintage. Desde clntura marcada, corpetes, mangas e
zalas volumosas. .

Gosto de detalhes fluidos.
Menos é mais. Busco fazer eragdes limpas.

Ao longo da graduagdo, pude exercitar minha cratividade e realizar projetos gue me deisaram
felizes. Walorize caracteristicas pessoals como filmes, estética, sentimentos, acabamentos.

Me utilize sempre que posso do meu gosto por artesanato para inserir trabalhos manuais nos
meus trabalhos.

Texturas, formas orgdnicas, natureza. Tenho um Q dadaismo, porgue gosto de ver outras
potencialidades num mesmo objeto, tenho facilidade pra releituras ou outras interpretages
de umn objeto, tema ou referéncia. E sempre que fago produgdes, algum objeto de arte ou
mesmo uma imagem, trago pra minha identidade [é Instintive, Pg =0 sel ser eu kkk) e gosto e
fico satisfeita quando me vejo em algo gue construi tbm.

as cores e shapes, brilho, moda festa

geralmenta utilizo de tecidos com base de algodas (seja plano ou malha) pelo conforto. j
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Vocé ja conseguiu identificar suas individualidades artisticas quando inseridas nos
projetos de produtos de moda? Expligue.

16 resposias

Acho que ainda ndo completamente, acho gue ainda estou construindo minha identidade
coma designer de moda e me falta um pouco de experiéncia ainda pra saber como
desenvolver a estética que eu gosto em produtos de moda.

Ainda fice multo em divida, mas velo gue na maloria das vezes me direclono para cores mals
neutras, formas mals tradicionals, acabamentos mais artesanals ou de alfalate.

Eu acredito gue =im, pelo menos nesse momento consigo identificar eolsas pelas guals tenho
preferéncia, mas estou em um pericdo de amadurecimento e com isso, meu estilo &
preferéncias também estdo em mudanca.

Sim, minhas cores sdo neutras, minhas modelagens nunca ajustadas ao corpo, focando no
conforta, mas nunca deixel de prezar pela qualidade e marcar as partes principals da silhueta.

j& percebi em meus crock's, 08 rostos geralmente sempre tem algo em comum, assim como
no formato de corpo e as vezes as posigdes, multas vezes crlo coisas complexas
principalmente na modelagem tridimensional, mas sempre busco por formas mais organicas

Ainda ndo. Eu gosto no geral de cores neutras, texturas de tecidos naturais como o linho @
gosto de recortes ou sobreposicdes que deem dimensdo as pecas.

Acredito que sim. Dentre eles os recortes diferentdes que amo, a trangparéncia, o uso de
aviamentos e o volume, criado por modelagens ou babados e pregas.

Cintura marcada, corpetes, mangas e salas volumosas, acabamentos sempre de alfalataria.

Eu sempre reparo no acabamento, e gosto de trabalhar com a parte de transparéncia e
recortes.

Mio conzequi identificar as individualidades fisicas, como cores, tecidos e ete. Mas uma
individualidade das minhas criagbes é fazer artes mais impasg, sem muitas informacgdes.

Com os moodboards puder perceber uma estética bem semelhante entre um e outro. Apesar
disso, me encontro em total desespero em ndo conseguir enxergar alguma individualidade em
meus trabalhos.

Cores, texturas, artesanato, formas organicas

Como falel na pergunta anterlor, texturas formas e cores. Eu sou mislto clnestesica, mals do

que apenas na impressdo visual, me atral muaito mals a sensacdo do tato, da harmonia de

cores, togues e afing trazem outras experiéncia. Por isgo amo me ingpirar na natureza, as !
formas, cores e texturas sdo fontes infinitas e das mais vanadas sensacdes. Um reing que me
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encanta por exemplo e o dos fungos. A rigueza de todos esses itens {cores texturas e formas)
blow my mind.

clm, como citado na resposta a cima, tenho uma escolha de palhetas especificas, além de
brilho e roupas mals na pegada moda festa

cores geralmente neutras, texturas diversas em uma mesma composicio, acabamentos com
vids e pesponto

=im, gosto da construgdes de roupas monocromaticas, acabamentos em vids, pregas nas
barras, pegas forradas.
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Existe algo que te entusiasma no processo de criagdo? Discorra sobre sua resposta

15 respostas

Gosto multo de pesquisar tendéncias vigentes, de criar moodboards, de reunir as referénclas
visuais e tedricas pra significar o projete/produto e, por dltimo, gosto de experimentar com os
materiais do projeto para o desenvolvimento de alternativas

0 teste final. A construcds da peca.

Gosto multo daguele momento em que as delas comedam a se jJuntar umas nas outras,
quando vocé estd tio animado com a erlagdo de algo que consegue |4 visualizar o produto.

Sim, o processo de criacdo ¢ magico e dentro dele vocéd tem indmeras possibilidades.

Eu gosto muito de desenvolver oz moodboards e com base neles desenhar modelos. Acha
muito entusiasmante ver o reflexo daquele moodboard na pega e ver como eu consigo traduzir
aqueles sentimentos em um produto.

Com certeza, o produto final. Obviamente pensar na possibilidade de coisas que posso fazer e
pecas crlativas e lindas que posso char me delxa muito entusiasmada. Acredito gue a parte de
pesquiza de tendéncias me anime multo.

Criar os croguis @ sempre um momento incrivel de brainstorm, ende eu pego ideias gue j&
tinha e mudo para que e encaixem no concelto dos painéls imagéticos e do projeto em si.
Gosto multe da moulage e as vezes me aventuro testando algo.

A parte de produzir{costurar), a parte de tornar real aquile gue estd 56 em desenho.
A parte de pesquisa de moda em sites de tendéncias.

Sim. Acho gue em =i toda a parte de criagdo. Buscar referencias, pesquisar artigos, entrar no
universo da criacdo. 1580 me deixa anlmada.

O processo & 0 gue me traz entusiasmo. Durante o processo, novas idelas surgem, outras se
perdem e ndo cabem mais. Aprendo e crio novas possibilidades e soluctes para as
dificuldades que vao surgindo. Assim, aprendo muito.

A materializagdo. Eu sou muite do manual, & quando 16 com a mao na massa é o dplce. Mais
até do gue o boom da idela, ou gque a conclusdo dela. O processo e a parte mais viva pra mim.
Claro que a sensacao de satisfacdo no final @ boa thm.

gosto muito da parte do desenho, ver uma ideia se concretizando no papel e depols ver ela
finalizada

o desenvolvimento dos protdtipos, a satisfacio em ver algo gque foi idealizade por tanto tempo

finalmente sair do papel e ser melhorado a cada pega l
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glrn, o que me gera entuslasmo é a palxdo por vendas, sou apalxonada na drea comerclal, e
pra mim, poder vender alge que eu criel faz muito sentido.

DEMS2024, 17:158 Maoda Autoral - Enfrevists

Vocoé acredita que elaborar novos produtos que possuam um gosto pessoal pode
proporcionar resultados mais interessantes?

16 respostas

Sim, acho gue o que diferencia oz produtos no mercado &, justamente, o toque pessoal do
desenvalvedor, o gque ele pade trazer de dnico e autceral pra cada projeto desenvolvido

Sim, porgque é uma maneira de colocar a sua cara no produto, fazer com gque te reconhegam
por aquilo.

Him, com toda certeza.
Sim

isso dependera muito de gqual publico quero atingir, se for um publico com os gostos
parecidos com o meu com certeza isso proporcicnaria resultades incriveis

Sim, porque guando vecé faz algo que vocé |4 gosta as idelas fluem mais facilmente, as vezes
gera mais entusiasmao na criagio e ha menos

Sim! cada pessoa é diferente e isso Nos traz muitos trabalhos gue sejam unicos e bonitos a
sua maneira.

Com certeza. Tenho muitas ideias para uma linha Basics, mas gque eu agregaria elementos da
minha estética gue tornariam mais a minha cara.

Meos dias de hoje tudo & uma fase de adaptagic, mas a tecnologia sempre esta melhorando os
resultados dos produtos

Sim, acredite que quando se tem maior liberdade para a criagdo o resultado ¢ mais
satisTatdrio e o processo mMals prazeroso. Apesar de sempre tentar trazer mMeus ragos para os
designs, guando se trabalha para clientes com briefings especificos, como criagiio de uma
logo para alguém, a liberdade de criagio & menor.

Sim. Quando wooc@ conhece e explora um determinado assunte, fica muito mais facil em
elaborar nowvos projetos e obter grandes resultados.

Sim, pois insenndo gostos pessoais, podemos trabalhar com mais vontade & trazer mais
veracidade ao resultado.

Com certeza. A arte & identidade_
acredito gque sim
gosto muite da ideia de criar algo que reforce guem sou, mas também acredite que tude

https-does poog ke comfformsid'1 hhprlsa B BRI B O ER Me EvkiNsig 100 LR KOYOWlviewanalytics 17729

DSNE2024, 1719 Mada Autaral - Enlresista
depende de gual serd meu pdblico alve

sim, pols transmite mals coeréncla a pega, principalmente se a marca for propria.
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Vocé busca utilizar nas suas criagdes elementos culturals, religiosos, |_|:| Copiar
simbdlicos ou outros que te representem de alguma forma?

16 respostas

P Sim
i hiao

Se sim, quais?

5 respostas

Me interesso muito pela cultura desenvolvida pela periferia brasileira, como o funk e o Hip
Hop/rap, desejo utilizar de elementos da estética desses movimentos.

A cultura punk e emo.
Criagbes que apresentam formas, e que demonstrem delicadeza
Busco trazer a sustentabilidade como pilar

Tenho descendéncia indigena, gosto de trazer referéncias estéticas nas criagdes. Tbhm o
trabalho manual t4 muito presente. Ambos englobam o cultural.

Existe algo particular que vocé possa inserir em um processo criativo |_|:| Copiar
ou em um produto de moda?

16 respostas

P Sim
@ Nao

0 Acredito que aim, mas ndo 88l o
qué & NEm como.

P Nao consigo expressar nada
particular nas minhas craghes.
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Se sim, o qua?

S respostas

Sempre gue possivel, busco sair do malnstream e desenvolver uma estética mais alternativa,
além de buscar sempre uma base tedrica sélida pro desenvelvimento do projeto.

Acredito que algo da minha religido, embora jd agregue a questio da modéstia.

Acredito que fazer criacdes limpas é uma caracteristica que tento trazer para os meus
designers, porém, ndo vejo isso sendo uma "marca reglstrada” dos meus layouts. Ainda estou
em busca de achar meu estilo.

Meus gostos em geral
No momente ndo me vem algo especiflco a mente, tem mts colsas particulares.

Vocé utiliza algura técnica especifica/artesanal na elaboragio das I_D Copiar
suas criagdes?

16 respostas

@ Sim
P Hao
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Se sim, gual?

7 respostas

Pintura, colagem, patchwork, crochet, bordado e uso de mixed media

Gosto multo de trangados, nds e amarragdes

Anotacbes, esbocos

Costumo alinhavar tudo antes de costurar.

Croche, micangas, bordados

Viras. Macrame, trancas, moldes e esculturas, bordados com migangas, etc.
desenhos, pintura e bordada

Vocé costuma utilizar conceitos sustentaveis? ID copiar

16 respostas

@ Sim
P Mo
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Se sim, com quais conceitos sustentdvels vocé geralmente trabalha?

Y reapostas

Upeyceling

Upcycling, patchwork, zero wast (conceitos praticos)
Consumo responsavel (conceito tedrica)

Geralmente com a ldela de utilizar retalhos, ou gastar ¢ minimeo possivel de matéria prima, ou
tentar de algum forma reduzir os residuos das pegas.

geralmente tento usar o Zero Waste e o reaproveitamento de materiais. No futuro pretendo
fazer as criagdes com materials gue sejam mais sustentaveis.

Néo trabalho com empresas gue ndo respeltam os direitos dos funciondrios. Fago todo o
processo de criacio de forma digital, sem papel. Trabalho com uma estamparia sustentdvel
para o melo amblente...

Maoda lenta e exclusiva que necessita de um trabalho minucioso e por isso ndo pode ser
produzida de maneira exponencial

Gosto de usar tecldos naturals, em sua coloracio natural, expressa mals a identidade gue
aprecio. Aviamentos naturals tbm como sementes e afins. Upcyeling, quando fago
intervengdes ou releituras de pegas em Cuba de outras, seja de bazar ou brechd, gosto de dar
uma nova ldentidade a lsso, prolongando a vida Gl de uma peca.

bom aproveltamento de material, reutilizagao de retalhos
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