POS-GRADUACAO
UUUUUUUUUUU

UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA _
FACULDADE DE ARQUITETURA, ARTES E COMUNICACAQO
PROGRAMA POS-GRADUACAO EM DESIGN

Livia Marsari Pereira

A PROGRAMACAO VISUAL NO PROCESSO DE

DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO DE MODA:
UMA PROPOSTA DIDATICA PARA O ENSINO SUPERIOR

BAURU - 2016



Livia Marsari Pereira

A PROGRAMACAO VISUAL NO PROCESSO DE
DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO DE MODA: UMA
PROPOSTA DIDATICA PARA O ENSINO SUPERIOR

Tese de Doutorado apresentado ao Programa
de P6s- Graduacdo em Design da Universidade
Estadual Paulista, Faculdade de Arquitetura,
Artes e Comunicacéo, Campus de Bauru, como
requisito a obtencdo do Titulo de Doutor em
Design — Area de Concentracdo: Planejamento
do Produto.

Orientadora: Profa. Dra. Marizilda dos Santos
Menezes
Co-orientador: Prof. Dr. Marco Antonio Rossi

BAURU - 2016



Pereira, Livia Marsari.

Projeto de programacdo visual no processo de
desenvolvimento de produto de moda: uma proposta didatica
para o ensino superior / Livia Marsari Pereira, 2016

240 £. : il.

Orientador: Marizilda dos Santos Menezes
Co-orientador: Marco Antonio Rossi

Tese (Doutorado) - Universidade Estadual Paulista -
Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicag¢do, Bauru, 2016

1. Design de Moda. 2. Projetos visuais. 3. Diretrizes
de ensino. 4. Cursos superiores de Moda. Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacdo. II Titulo




BANCA EXAMINADORA

Profa. Dra. Marizilda dos Santos Menezes
Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” - UNESP
Orientadora

Profa. Dra. Patricia de Mello Souza

Universidade Estadual de Londrina - UEL

Prof. Dr. Ricardo Mendonc¢a Rinaldi
Instituto de Ensino Superior de Bauru — IESB

Prof. Dr. Roberto Alcarria do Nascimento
Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” — UNESP

Prof. Dr. José Carlos Placido da Silva
Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” — UNESP



UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA

unesp -

Campus de Bauru "

ATA DA DEFESA PUBLICA DA TESE DE DOUTORADO DE LIVIA MARSARI PEREIRA,
DISCENTE DO PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM DESIGN, DA FACULDADE DE
ARQUITETURA, ARTES E COMUNICAGAO.

Aos 25 dias do més de novembro do ano de 20186, as 09:00 horas, no(a) Auditdrio da Segao Técnica
de Pés-graduacdo da Faculdade de Arquitetura Artes e Comunicagdo, reuniu-se a Comiss&o
Examinadora da Defesa Pdblica, composta pelos seguintes membros: Profa. Dra. MARIZILDA DOS
SANTOS MENEZES - Orientador(a) do(a) Departamento de Artes e Representagio Gréafica /
Faculdade de Arquitetura, Ares & Comunicacao de Bauru, Prof*. Dr*. PATRICIA DE MELLO SOUZA
do{a) Departamento de Design / Universidade Estadual de Londrina, Professor Doutor ROBERTO
ALCARRIA DO NASCIMENTO do{a) Departamento de Artes e Representagdo Gréfica / Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicagdo - UNESP, Prof, Dr. RICARDO MENDONGA RINALDI do(a)
Departamento de Design / Instituto de Ensino Superior de Baury, Prof, Dr. JOSE CARLOS PLACIDO
DA SILVA do(a) Departamento de Desenho Indusirial / Faculdade de Arquitetura, Artes e
Comunicacao de Bauru, sob a presidéncia do primeiro, a fim de proceder a arguicao plblica da TESE
DE DOUTORADO de LIVIA MARSARI PEREIRA, intitulada A PROGRAMAGAO VISUAL NO
PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO DE MODA: UMA PROPOSTA DIDATICA
PARA O ENSINO SUPEIOR. Apés a exposigdo, a discente foi arguida oralmente pelos membros da
Comisséo Examinadora, tendo recebido o concelto final:_ APROVAD O . Nada mais

havendo, fol lavrada a presente ata, que ap6s lida e aprovada, fol assinada pelos membros da

Comissdo Examinadora.

e Ldl Lo’
Professor Doutor R&gE T C% A DO NASCIMENTO

7Z'Oc'-oé,~ m%oﬁn—.’cu /(Z’hcvagl
Prof. Dr. RICARDO MENDON LDI

o Atanw T 540 - CAMpL ¢ de Bawrw
As. Lz Edrando Carris Couba, 0 1401, 17033000, Bsury - 560 Pads



DEDICATORIA

Ao meu pai.



AGRADECIMENTOS

A Deus, que me deu saude e determinacdo para cumprir meus objetivos.

A minha orientadora Professora Marizilda, por aceitar me orientar, por todo o seu
tempo dedicado a mim, pela sua confianca no meu trabalho e amizade.

Ao meu co-orientador Professor Marco, pelas contribuicdes com esse estudo.

Aos professores da banca examinadora Patricia, Roberto, Placido, Ricardo e
Claudia pela disponibilidade e contribui¢cdes.

Aos professores do Programa de Pés-Graduagdo em Design — Unesp (Bauru),
pelos conhecimentos passados durante as disciplinas cursadas.

Aos meus pais Vania e Celso, que dedicaram suas vidas em prol da minha
formacao e sempre me deram apoio e forgca para alcancar meus objetivos.

As minhas irmés Larissa e Leticia, que me auxiliaram em varios momentos no
decorrer deste trabalho.

A minha avé e meu avé que sio responsaveis pela pessoa que me tornei e que
sempre estdo comigo mesmo néo estando mais presentes.

Ao Artur, companheiro de todas as horas, incentivador da minha formagéo e
crescimento profissional.

As minhas amigas Gisely, Raquel, Patricia e Tamissa, companheiras de viagens
e desafios.

Aos cursos superiores de Design de Moda e aos professores entrevistados,
pela disposicao de tempo e paciéncia em me atender.

A UTFPR e aos professores do CODEM, pelo incentivo a formacéo e crescimento
profissional.

Enfim, a todos aqueles que de alguma forma contribuiram com essa minha jornada.

A todos meu muito obrigada.



RESUMO

Diante da recente expansdo do ensino Superior de Moda no Brasil e sua
regulamentagéo, a pratica educativa procura adequar-se as novas necessidades e
reorganizar estratégias no intuito de adaptar-se as atuais diretrizes. A apropriacao
de contetdos do Design no ensino da Moda traz a academia necessidades e
possibilidades de ajustes de suas técnicas e processos. Tendo em vista essa
articulacdo, a Programacdo Visual, conteudo inerente ao Design, pode trazer
contribuicbes efetivas no processo de desenvolvimento do vestuario e no
planejamento das informacdes para a producéo e comercializacdo desses produtos.
A concepcao de projetos visuais no ambito da Moda pode ser auxiliada ainda por
algumas especialidades do Design como: o Design Gréfico, Design de Superficie e 0
Design da Informacédo, que também se utilizam dos fundamentos da Programacéao
Visual. Pautado nessas observacdes, esta pesquisa tem por objetivo delinear
diretrizes de ensino que reuna conhecimentos da Programacdo Visual com o
propdsito de adaptar e incorporar fundamentos e métodos do Design Gréfico, Design
de Superficie e Design da Informac¢éo ao projeto de produtos de moda. Para tanto,
realizou-se uma investigacdo tedrico-pratica de raciocinio indutivo, dividida em
Pesquisa Tedrica e Pesquisa de Campo. Como desfecho foi estabelecida uma
proposta de Diretrizes de ensino para cursos superiores de Moda baseada nos
fundamentos do Design Grafico, Design de Superficie e Design da Informacéo para
aplicar as necessidades dos projetos visuais constatadas no processo de
desenvolvimento de produtos de moda.

Palavras-chaves: Design de Moda, Projetos visuais, Diretrizes de ensino, Cursos
superiores de Moda.



ABSTRACT

Before the recent expansion of the High fashion education in Brazil and its regulation,
the educational practice seeks suit new needs and reorganizing strategies in order to
adapt to these new guidelines. The appropriation of design content in the teaching of
Fashion brings the academic needs and possibilities for adjustments to their
techniques and processes. In view of this joint, Visual Programming, content inherent
in the Design, can bring effective contributions in the clothing development process
and planning information for the production and marketing of these products. The
design of visual projects under Fashion can be aided also by some specialties like
design: Graphic Design, Surface Design and Information Design, which also used the
fundamentals of Visual Programming. Guided by these observations, this research
aims to outline teaching guidelines gather knowledge of Visual Programming in order
to adapt and incorporate fundamentals and methods of Graphic Design, Surface
Design and Information Design to fashion product design. Therefore, there was a
theoretical and practical research of inductive reasoning, divided in Theoretical
Research and Field Research. As outcome was established a proposal of teaching
Guidelines for higher education courses in Fashion based on the fundamentals of
Graphic Design, Design Surface and Design of Information to apply to the needs of
visual projects identified in development of fashion products.

Keywords: Fashion Design, Visual Projects, Teaching method, Higher courses of
Fashion.
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O tema

O ambito educacional da Moda no Brasil revela estar em um continuo processo
de evolucdo. O esforco realizado pelas instancias governamentais para regula-lo
demonstra o seu reconhecimento e a valorizagao dos profissionais que atuam nessa
area. No ano de 2003, o Ministério da Educacdo (MEC) estabeleceu diretrizes que
consolidaram a relacdo entre a Moda e o Design, assegurando-a como um conteudo
curricular especifico do Design. Inclusive, a partir de entdo, ndo se aceita mais, a
criacao de cursos de moda que estivessem desvinculados do Design.

Essa reforma prop6s um ensino que contenha um nucleo basico comum de
fundamentos e técnicas do Design, seguido das respectivas modalidades e linhas de
formacéo especificas, como: Gréfico, Produto, Interiores, Moda, entre outras. A partir
deste momento entdo, passou a existir uma relagéo formal entre o Design e a Moda.
Os conhecimentos e as praticas do campo do Design foram integrados as pesquisas
e aos estudos da Moda, assim como o Design também se apropriou das
experiéncias especificas dessa outra area.

Tendo em vista essa articulacdo, um dos contetdos do Design que pode ser
incorporado para auxiliar nos processos da Moda é a Programacdo Visual. A
Programacao Visual associa fundamentos e técnicas para o desenvolvimento de
projetos com a finalidade de definir mensagens visuais. Considerando as
caracteristicas do processo de desenvolvimento de produto de Moda € possivel
estabelecer uma forte relacéo entre a Programacéao Visual e a Moda.

As mensagens estdo presentes nos elementos que compdem a peca do
vestuario: no tecido, aviamentos, cor, modelagem, estampas, bordados, acessorios,
formas, linhas, volumes, texturas, imagens e até nos textos que podem ser inseridos
nas pecas. E também na producdo e divulgacdo dos produtos, como: etiquetas,
tags', cartdo de visitas, embalagens e fichas de producdo. Assim, é possivel
compreendé-la tanto no processo de desenvolvimento do vestuario que traz
consideracbes de ordem simbdlica e estética, como no planejamento das

informacdes para transmissdo de dados para a producao e comercializacao.

! S30 etiguetas anexadas as pecas do vestuario com o auxilio de corddes, fitas ou correntes para
divulgacao da marca/ colecao e apresentam informag¢des como: textos e imagens da inspiracdo da
colecao, estacao da colegdo entre outros avisos de interesse dos usuarios.
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Portanto, a Programagédo Visual, assim como outros contetados do Design, é
também inerente ao Design de Moda. Porém, diante de tantas especificidades
envolvidas nos projetos de produtos de Moda, para atendé-las integralmente séo
bem-vindos o0s conhecimentos de diversas especialidades do Design.
Especialidades essas cujo foco ndo é o desenvolvimento de produtos de Moda, mas
se apropriadas nos seus processos podem trazer valiosas contribui¢des.

Para o desenvolvimento de mensagens visuais nos produtos de moda séo
necessarios conhecimentos especificos referentes a aplicacdo e funcdo do projeto.
Algumas especialidades do Design como: o Design Gréfico, Design de Superficie e
o Design da Informacao, que também se utilizam dos fundamentos da Programacao
Visual, mantém relacdes diretas com os processos da Moda. Portanto, podem trazer
contribuicbes efetivas na execucdo de projetos visuais que compde as pecas,
materiais de divulgacdo e documentos de producéo.

Diante de tais constatacoes foi definida a questdo norteadora desta

investigacao.

Questao de Pesquisa

Como os conhecimentos e técnicas elementares da Programacédo Visual
podem ser associados as especialidades do Design para serem transmitidas a
estudantes de Design de Moda?

Para tanto, foi gerada a seguinte hipétese.

Hipotese

E possivel delinear um método de ensino que incorpore praticas instrucionais
baseadas nos conhecimentos e técnicas fundamentais do Design Grafico, Design da
Informacdo e Design de Superficie aplicados no Design de Moda que possa
proporcionar eficiéncia no projeto de colecdes, facilitar a transmissdo de conteudos
da Programacao Visual pelos docentes e trazer melhoras para o desempenho
académico de alunos de cursos Superiores de Design de Moda.

Partindo dessa premissa, foram definidos objetivos para serem atingidos

considerando a questéo proposta.

13



Objetivos

Esta pesquisa tem como objetivo geral delinear diretrizes de ensino que reuna
conhecimentos da Programacao Visual com o propdsito de adaptar e incorporar
fundamentos e técnicas do Design Grafico, Design de Superficie e Design da
Informacao ao projeto de produtos de moda.

Constituem-se como objetivos especificos do trabalho:

e Correlacionar os conhecimentos do Design Gréfico, Design de Superficie e

Design da Informacéo aos processos do Design de Moda;

e |dentificar a maneira como docentes de cursos Superiores de Moda
desenvolvem o ensino de projetos de Programacao Visual;

e Estabelecer uma proposta de acao de ensino baseada nos fundamentos do
Design Gréfico, Design de Superficie e Design da Informacgéo para aplicar
as necessidades constatadas no processo de desenvolvimento de produtos
de Moda.

Assim sendo, este trabalho esta estruturalmente organizado em cinco
Capitulos. O Capitulo 1, Processos Metodoldgicos, apresenta os procedimentos
adotados nessa investigagdo, os materiais utilizados e as etapas percorridas. O
Capitulo 2 compreende a Pesquisa Teo6rica onde foram abordados alguns
fundamentos e metodologias necesséarias no desenvolvimento de projetos visuais.
No Capitulo 3 € apresentada a Pesquisa de Campo que compreendeu a andlise de
ementas de disciplinas que abordam conteddos da Programacao Visual em Cursos
Superiores de Moda, seguida de entrevistas com docentes que ministram essas
disciplinas. O Capitulo 4 € onde séo apresentadas as Diretrizes de ensino sobre a
Programacao Visual na Moda. Por fim, essa investigacdo encerra-se no Capitulo 5
com a Conclusdo onde foram ponderadas consideracdes sobre resultados dos

processos desenvolvidos. Essa trajetoria € ilustrada na Figura 1.
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Esta investigacdo é definida como explicativa, considerando o seu perfil e
objetivos. Segundo Severino (2007, p.123), pesquisa explicativa “é aquela que, além
de registrar e analisar os fendbmenos estudados, busca identificar suas causas”. O
enfoque utilizado foi o qualitativo baseado em um processo indutivo. De acordo com
Sampieri, Collado e Lucio (2006, p.15), o modelo qualitativo “da profundidade aos
dados, a dispersdo, a riqueza interpretativa, a contextualizacdo do ambiente, os
detalhes e as experiéncias unicas”.

Com a finalidade de testar a hipotese da pesquisa, esta investigacao foi
organizada em quatro etapas: Pesquisa Teorica, Pesquisa de Campo, Diretrizes e
Concluséo; sendo o inicio de cada processo dependente da andlise do anterior.

1. ETAPAS METODOLOGICAS

1.1 Pesquisa Teorica

A Pesquisa Tedrica focou questdes sobre: os fundamentos e técnicas
elementares da Programacao Visual; os conhecimentos e metodologias do Design
Grafico, Design de Superficie e do Design da informacdo; e esses principios
inseridos no processo de desenvolvimento de produtos de Moda. Neste contexto,
foram analisadas e discutidas as contribui¢cdes que os fundamentos da Programacéao
Visual, aliados as especialidades do Design citadas podem trazer para 0 processo

projetual da Moda.

1.2 Pesquisa de Campo

A Pesquisa de Campo foi iniciada com a escolha de Cursos Superiores de
Moda, para tanto foram utilizados o levantamento proposto pelo Guia do Estudante
(PREVIDELLI, 2015, p.1) e o Ranking Universitario Folha 2015 (Folha de Séo Paulo,
20154, p.1).

O Guia do Estudante é uma publicacdo da Editora Abril e utiliza o seguinte

critério para estipular o ranking dos cursos superiores (PREVIDELLI, 2013, p.1):
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Em primeiro lugar, a universidade tem de estar apta a participar da
avaliacdo. Pra isso, quatro critérios sao considerados. A faculdade tem de
ter titulacdo de bacharelado (as exce¢bes sdo Pedagogia e Educacéo
Fisica), a data de conclusao da primeira turma tem de ser igual ou inferior a
2010, o curso tem de ser presencial e tem de ndo sé ter turma em
andamento como processos seletivos para préximas turmas. Um detalhe:
nado sdo consideradas as habilitagdes; o guia avalia o curso como um todo.
E considerado apenas um curso por municipio de cada instituicdo. A
pesquisa em si segue alguns passos: 1. Atualizacdo dos dados das
instituicbes (a redacdo entre em contato com cada uma das 2.026
instituic6es de ensino superior do pais para fazer levantamento dos cursos);
2. Definicdo dos cursos que ser8o avaliados; 3. Preenchimento do
formulario com informacdes especificas de cada curso (feito pelos proprios
coordenadores dos cursos); 4. Pesquisa de opinido com o0s pareceristas
(sdo mais de 3.600 especialistas que ddo as notas aos cursos. Cada um
recebe notas de, no minimo, 6 pareceristas); 5. Atribuicdo dos conceitos (as
estrelas que cada curso recebe é resultado da média das notas recebidas,
mas a maior e a menor sdo descartadas — para evitar distor¢des). O
guestionario que é enviado para os educadores é composto por 15
guestdes com temas relativos ao corpo docente, producdo cientifica e
instalacdes fisicas, entre outros. (PREVIDELLI, 2013, p.1).

Outra listagem consultada foi o Ranking Universitario Folha 2015, que é uma
avaliacdo anual do ensino superior do Brasil feita pelo jornal Folha de Sao Paulo
desde 2012. A sua classificacéo é feita de acordo com cinco categorias (FOLHA DE
SAO PAULO, 2015b, p.1):

Indicador de pesquisa - Considera o numero de pesquisas cientificas
publicadas pela universidade em 2011 e 2012 nos peridédicos indexados na
base "Web of Science". Indicador de Internacionalizacdo - Considera a
guantidade de citacBes aos trabalhos da universidade feitas em artigos de
grupos de pesquisa internacionais em relagdo ao nimero de docentes da
mesma instituicdo, em 2013. Indicador de Inovacdo - Leva em conta o
namero de pedidos de patentes (direito de exclusividade para explorar
comercialmente novas ideias) pela universidade ao INPI (Instituto Nacional
da Propriedade Industrial) de 2004 a 2013. Ensino - Pesquisa feita em 2015,
pelo Datafolha, com 726 professores escolhidos pelo MEC para analisar a
gualidade de cursos superiores. Esses profissionais sdo ouvidos sobre os
trés melhores cursos do pais em &reas em que sd@o responsaveis pela
avaliagdo. Mercado de Trabalho - Pesquisa Datafolha com 2.222
responsaveis pela contratacdo de profissionais no mercado (empresas,
consultérios médicos, academias, hospitais, firmas de construcéo civil etc.),
em 2015. Os entrevistados listam trés instituicbes cujos alunos teriam
preferéncia numa eventual contratacdo (FOLHA DE SAO PAULO, 2015b,

p.1)

Portanto, o objeto de analise dessa investigacdo foram os cursos que integram
essas duas listas. As ementas foram obtidas no site dos cursos e quando néo
disponibilizadas, foi solicitado via e-mail a coordenacdo. Em seguida, as ementas
foram examinadas e selecionadas as disciplinas que compreendem conteudos da
Programacdo Visual. E pertinente salientar que foram selecionadas apenas as

disciplinas obrigatérias das matrizes curriculares dos cursos.
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Inicialmente foi efetuada uma leitura, seguida da selecéo dos principais termos
de cada ementa e por fim realizada uma analise. Essas analises consideraram a
carga horaria da disciplina, sua distribuicdo no curso e buscou enquadrar o0s
conteudos nos temas: Linguagem Visual, Design Grafico, Design de Superficie e
Design da Informacéo.

A fim de certificar essas analises foi utilizado o software IRAMUTEQ 0.7 alpha
2, que é um programa informatico gratuito que permite diferentes formas de estudos
estatisticos sobre corpus textuais. Esse software possibilitou a indicacdo das
palavras mais recorrentes no texto, as suas ligagdes com outros termos e exp0s de
forma gréfica essas informagoes.

Apoés a analise das ementas foi realizada uma entrevista sistematica e nao
participante, por meio de um protocolo, tendo como fonte de informacéo a pesquisa
tedrica e a analise das ementas. As entrevistas foram realizadas com docentes de
cursos superiores de Moda que ministram disciplinas que contemplam fundamentos
da Programacéo Visual na sua ementa.

A solicitacdo foi enviada a 13 coordenadores, requisitando o contato dos
professores responséaveis por 57 disciplinas. Dos coordenadores, 11 responderam
repassando o nome e e-mail de 35 professores. Para esses professores foi enviado
um e-mail convidando-os para participar da pesquisa, além disso, foi também
informado o objetivo da investigacdo, o programa de pds-graduacdo ao qual esta
vinculado, um mini curriculo da pesquisadora e o link para acesso ao protocolo.

O protocolo foi disponibilizado online pelo Google Drive (Apéndice B) durante o
més de Setembro de 2015. E foi configurado com a estrutura exibida na Tabela 1.

O protocolo foi respondido pelos proprios professores e enviado a
pesquisadora por meio online. Antes de iniciar as questdes, o0s participantes foram
instruidos sobre os aspectos éticos por meio do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (Apéndice A). Em seguida foram disponibilizadas 21 questdes, abertas e

fechadas que seguem a estrutura apresentada.
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Tabela 1 - Estrutura do protocolo
VARIAVEIS INFORMACOES QUE SE DESEJA COLETAR

Identificacéo Informacdes sobre a pessoa entrevistada, como: nome, ano de
inicio da atuacéo profissional e formacéo.

Sobre a disciplina Questbes sobre a disciplina que o professor ministra, como:
conteudos, referéncias bibliograficas, avaliacdo da aprendizagem,
aulas tedricas e praticas, atividades, metodologias para projetos
visuais, desenvolvimento de projetos visuais, técnicas para o
desenvolvimento de projetos visuais e interdisciplinaridade.

Sobre as Questbes sobre o ponto de vista dos professores a respeito da
impressoes Programacéo Visual na Moda, como: dificuldades no
pessoais desenvolvimento de projetos visuais, utilizacdo dos contetidos

sobre programacao visual nos cursos de Moda, contelidos que
auxiliam os alunos no desenvolvimento de produtos de moda,
contelidos necessarios para o aluno ter um bom desempenho
profissional.

Fonte: Elaborado por Livia Marsari Pereira, 2016.

Participaram da pesquisa 15 professores de 9 instituicbes. Cenario esse que
supera as expectativas descritas por Marconi e Lakatos (2009, p.86) segundo o qual
‘em média, os questionarios expedidos pelo pesquisador alcangcam 25% de
devolugdo”. Nessa pesquisa foram alcancados 42,85% de participacédo. Neste caso,
todas as entrevistas foram consideradas validas, compondo um corpus de andlise e
considerando todos os elementos descritos, sem excluir qualguer um destes. Para a
organizacdo dos dados foram utilizados métodos estatisticos e as analises foram

embasadas no método descrito por Bardin (2011).

1.3 Diretrizes de Ensino

A partir da somatéria de conhecimentos adquiridos nas etapas anteriores,
neste capitulo é apresentada uma proposta de diretrizes de ensino para ser aplicado
no ambito educacional da Moda. As diretrizes aliam os conhecimentos e técnicas da
Programacao Visual aos fundamentos do Design Grafico, Design de Superficie e do
Design da Informagé&o para contribuir no desenvolvimento e divulgacéo dos produtos
de moda.

As diretrizes estdo divididas em cinco modulos que contemplam
respectivamente os seguintes contetdos: Linguagem Visual, Design Grafico, Design

de Superficie, Design de Informacdo e Programacédo Visual na Moda. Cada modulo
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€ composto por informagc6es como: carga horaria, objetivos e conteddos. E os
conteldos sao discriminados contemplando: aulas teoricas, aulas praticas,
atividades e referéncias.

Como forma de auxilio a compreenséo das diretrizes foi elaborado um Caderno
de referéncias visuais da Programacédo Visual ha Moda. Esse caderno € constituido
de imagens que expressam o0s conteldos apresentados nas Diretrizes. O Caderno
de referéncias visuais da Programacdo Visual na Moda sera disponibilizado de

forma separada da Tese e como um complemento as Diretrizes.

2. MATERIAIS

A Pesquisa de Campo foi desenvolvida em duas etapas distintas, sendo
necessarios 0s seguintes materiais para a primeira etapa - analise das ementas:

e Software IRAMUTEQ 0.7 alpha 2 (Interface de R pour les Analyses
Multidimensionnelles de Textes et de Questionnaires). Disponivel em:
<http://www.iramuteq.org/>.

Ja para a segunda etapa - entrevistas com docentes foram utilizados:
e Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice A);
e Formularios (questionario) para entrevistas individuais, a serem realizadas

com uma amostra de docentes (Apéndice B).
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3. ENSINO DO DESIGN E DA MODA

O campo educacional do Design e da Moda no Brasil encontra-se em processo
de formacé&o. Pesquisas e projetos nestas areas do conhecimento estédo crescendo e
consolidando-se a cada ano. O inicio dos cursos superiores nessas areas no ambito
nacional deu-se em momentos e circunstancias distintas, porém atualmente séo
tratadas como um mesmo campo do conhecimento e regidos pela mesma
legislacao.

O interesse por estudos académicos sobre a Moda no pais ocorreu ha pouco
tempo se comparado a outros paises, como por exemplo, na Franca, onde desde o
século XVII ja existiam escolas femininas que promoviam o ensino deste oficio em
cursos de quatro anos (FERRON, 1996). Bonadio (2010) expBe que o primeiro
estudo sobre Moda desenvolvido no Brasil data de 1926 e foi um trabalho
classificado como Da mulher — proporcées, beleza, deformacédo, hygiene e moda,
hygiene e sport produzido por Virgilio Mauricio da Rocha, na Escola de Medicina da
Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ).

Apesar do pioneirismo de Virgilio, o trabalho que se distinguiu como marco na
pesquisa da Moda no Brasil, foi um estudo realizado por Gilda de Mello e Souza na
década de 1940. Pires (2002) explica que a autora enfrentou criticas e barreiras ao
tratar da Moda no meio académico, articulando Moda e Arte e descrevendo o
vestuario do século XIX.

No tempo decorrido depois das duas producdes pioneiras ocorreram diversas
transformacdes, tanto no campo da produgcéo académica da Moda, como no seu
ensino. Por longos anos, no Brasil, os saberes do universo da Moda foram
tradicionalmente ensinados empiricamente. Existiam alguns cursos de qualificacéo
profissional para costureiras e alfaiates, mas o estudo dos seus processos so era
possivel em centros de ensino fora do pais, como na Europa. Em 1987 foi criado o
primeiro curso Superior na area da Moda brasileira, na Faculdade Santa Marcelina.

O ensino do Design, de forma institucionalizada e de nivel superior, ocorreu no
século XX com a Bauhaus. Porém, no Brasil é considerado recente, remontam da
década de 1950 as primeiras iniciativas para sua consolidacdo. As tentativas iniciais

ocorreram em S&o Paulo, no Instituto de Arte Contemporanea do Museu de Arte de
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Sao Paulo (MASP) e no Rio de Janeiro, na Escola Técnica de Criagcdo do Museu de
Arte Moderna (MAM) (CARDOSO, 2008). “Mas o ensino em nivel superior sé
comecga em 1963, com a fundagao da Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI)”
(LIMA; LIMA, 2010, p.163).

Em 1970 ocorreu uma etapa de expansao dos cursos superiores em Design
que partiu de uma decisédo controversa de substituir os bacharelados e licenciaturas
em artes plasticas, entdo em crise, por uma solucdo mais moderna (LIMA; LIMA,
2010, p.163). Os cursos eram inicialmente em formato de bacharelado com duracéo
de quatro anos organizados em Comunicacdo Visual e Desenho Industrial.
Entretanto, com a aprovagdo do novo curriculo minimo para a area, em 16 de junho
de 1987 pela resolucdo 02/87 do CFE, ocorreu uma unificacdo dos cursos,
denominado Desenho Industrial com duas habilitacbes Programacao Visual e
Projeto do Produto, mas ainda como bacharelado em quatro anos.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional de 20 de dezembro de 1996
(LDB 9.394/96) estabeleceu que as instituicbes de ensino superior fossem
responsaveis por responder as demandas sociais, estimular a criacdo cultural e o

desenvolvimento tecnoldgico e cientifico.

Art. 43°. A educacdo superior tem por finalidade:

| - estimular a criag&o cultural e o desenvolvimento do espirito cientifico e do
pensamento reflexivo;

Il - formar diplomados nas diferentes areas de conhecimento, aptos para a
insercdo em setores profissionais e para a participacdo no desenvolvimento
da sociedade brasileira, e colaborar na sua formacao continua;

[l - incentivar o trabalho de pesquisa e investigacao cientifica, visando o
desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia e da criacéo e difusdo da
cultura, e, desse modo, desenvolver o entendimento do homem e do meio
em que Vvive;

IV - promover a divulgagdo de conhecimentos culturais, cientificos e
técnicos que constituem patriménio da humanidade e comunicar o saber
através do ensino, de publica¢des ou de outras formas de comunicacao;

V - suscitar o desejo permanente de aperfeicoamento cultural e profissional
e possibilitar a correspondente concretizagao, integrando os conhecimentos
que vao sendo adquiridos huma estrutura intelectual sistematizadora do
conhecimento de cada geracéo; (BRASIL, 1996, p.16).

Conferiu ainda autonomia didatico-cientifica as instituicbes e aos seus
colegiados de ensino e pesquisa para definirem suas propostas pedagodgicas e

curriculares.
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Art. 53° No exercicio de sua autonomia, s&o asseguradas as
universidades, sem prejuizo de outras, as seguintes atribuicdes:

| - criar, organizar e extinguir, em sua sede, cursos e programas de
educacédo superior previstos nesta Lei, obedecendo as normas gerais da
Unido e, quando for o caso, do respectivo sistema de ensino;

Il - fixar os curriculos dos seus cursos e programas, observadas as
diretrizes gerais pertinentes; (BRASIL, 1996, p.19).

Nesse sentido, Oliveira (2009, p.40) afirma que “com as novas Diretrizes
Curriculares Nacionais surge uma conjuntura propicia para o desenvolvimento de
avaliagcdes mais aprofundadas e efetivas no campo da pedagogia do Design”.

Devido a visivel expansdo da ciéncia e da tecnologia, tornou-se cada vez mais
necessario organizar e avaliar as informacdes e os avancos trazidos pelas diversas
disciplinas do conhecimento. Nas areas do Design e da Moda, em franca expansao
no Brasil, ndo é diferente. Em razdo de varias mudancas econémicas e sociais e 0
aumento expressivo do numero de programas de graduacdo incentivou o Ministério
da Educacao (MEC), em 2003 a regulamentar a Moda como um conteudo curricular
especifico do Design, ndo aceitando a criacdo de cursos de graduacdo em Moda
desvinculados da area do Design.

Assim, em complemento as normas vigentes, foram elaborados o parecer
CNE/CES 0195/2003 e a Resolucdo CNECES 5/2004 que estipularam diretrizes
exclusivas para cursos de bacharelado em Design. Sob tais parametros, foram
criadas as novas habilitacbes dos cursos superiores em Design, dentre elas a Moda.
A partir deste momento, passou entao a existir uma relacéo formal entre estas duas

areas.

O curso de graduacdo em Design deverd contemplar, em seus
projetos pedagodgicos e em sua organizagdo curricular, conteddos que
atendam aos seguintes eixos interligados de formacéo:

| — conteddos basicos: estudo da histéria e das teorias do design em
seus contextos socioldgicos, antropoldgicos, psicolégicos e artisticos,
abrangendo métodos e técnicas de projetos, meios de representacao,
comunicacdo e informacdo, estudos das relagbes usuario/objeto/meio
ambiente, estudo de materiais, processos, gestao e outras relagbes com a
producédo e o mercado;

Il — conteddos especificos: estudos que envolvam producdes
artisticas, produc¢do industrial, comunicacdo visual, interface, modas,
vestuarios, interiores, paisagismos, design e outras producdes artisticas que
revelem adequada utilizagdo de espagos e correspondam a niveis de
satisfacdo pessoal; (BRASIL, 2003, p.8) (BRASIL, 2004, p.2).

Essa reforma propds um ensino que contenha um nucleo basico comum de

conteudos de Design, seguido das respectivas énfases (Grafico, Produto, Interiores,
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Moda, entre outros). De acordo com Souza, Neira e Bastian (2010), a partir desse
momento a formacdo em Moda “oferecida pela maioria das instituicbes superiores
brasileiras passou a ser norteada pelas Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso
de Graduacdo em Design, consolidadas na Resolucdo CNE/CES n° 05, de 08 de
marco de 2004”.

A Resolucdo CNE/CES 5/2004, (2004, p.19) que ainda é vigente, estabelece
que:

O curso de graduacdo em Design deve ensejar, como perfil desejado do
formando, capacitacdo para a apropriacdo do pensamento reflexivo e da
sensibilidade artistica, para que o designer seja apto a produzir projetos que
envolvam sistemas de informac¢des visuais, artisticas, estéticas culturais e
tecnologias, observados o ajustamento histérico, os tracos culturais e de
desenvolvimento das comunidades bem como as caracteristicas dos
usuarios e de seu contexto sdcio-econémico e cultural (BRASIL, 2004,
p.19).

E ainda deverd contemplar em seus projetos pedagogicos atividades que
atendam aos seguintes eixos:

| - contelidos basicos: estudo da histéria e das teorias do Design em seus
contextos  sociolégicos, antropolégicos, psicolégicos e artisticos,
abrangendo métodos e técnicas de projetos, meios de representacao,
comunicacdo e informacdo, estudos das relagbes usuario/objeto/meio
ambiente, estudo de materiais, processos, gestao e outras rela¢cdes com a
producdo e o mercado;

Il - contetdos especificos: estudos que envolvam producdes artisticas,
producdo industrial, comunicagdo visual, interface, modas, vestuérios,
interiores, paisagismos, design e outras producdes artisticas que revelem
adequada utilizacdo de espacos e correspondam a niveis de satisfacédo
pessoal;

[l - conteldos tedrico-praticos: dominios que integram a abordagem teérica
e a pratica profissional, além de peculiares desempenhos no estagio
curricular supervisionado, inclusive com a execugdo de atividades
complementares especificas, compativeis com o perfil desejado do
formando (BRASIL, 2004, p.19).

Com a LDB 9.394/96 também foram estabelecidos os cursos superiores de
tecnologia, que sao graduacdes com um periodo menor de duracdo, com contetdos
voltados a inovacdo no desenvolvimento e na aplicagcdo da tecnologia visando
atender demandas especificas do mercado de trabalho. “Art. 40°. A educacéo
profissional sera desenvolvida em articulagdo com o ensino regular ou por diferentes
estratégias de educacao continuada, em instituicbes especializadas ou no ambiente
de trabalho” (BRASIL, 1996, p.16).

O Catélogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia (2010) prop&e quatro

cursos que abrangem a area do Design, sdo eles: Design de Interiores, Design de
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Moda, Design de Produto e Design Grafico. Este material ainda apresenta um perfil

com as atividades que o profissional formado por esses cursos deve possuir

dominio.

O tecndlogo em Design de Moda elabora e gerencia projetos para a
indUstria de confeccdo do vestuario, considerando fatores estéticos,
simbdlicos, ergondbmicos e produtivos. A pesquisa de tendéncias de
comportamento, cores, formas, texturas e acabamentos; o estilismo em
moda; o desenvolvimento de produtos de moda aplicando viséo histdrica,
sociolégica e prospectiva; a elaboragcdo de portfélios e dossiés; a
representacdo grafica de suas criagbes; a elaboracdo de protétipos e
modelos, além da analise de viabilidade técnica do projeto, sdo algumas
das atividades deste profissional (CATALOGO NACIONAL DE CURSOS
SUPERIORES DE TECNOLOGIA, 2010, p.86).

O tecn6logo em Design Gréafico mobiliza competéncias das artes,
comunicacao e design. Planeja e executa a programacéo visual de jornais,
revistas, livros e outros materiais impressos, produz imagens, cria e edita
infogréficos, paginas e portais da internet e animacdes em meio digital.
Desenvolve linguagens eficazes para a usabilidade de suportes digitais,
combinando conceitos de navegabilidade e interatividade. Elabora projetos
graficos, equacionando fatores estéticos, simbodlicos e técnicos,
considerando também questdes socioeconfmicas, culturais e ambientais.
Pode atuar em empresas jornalisticas, cinematograficas, escritérios de
design e agéncias de publicidade e propaganda (CATALOGO NACIONAL
DE CURSOS SUPERIORES DE TECNOLOGIA, 2010, p.87).

O tecndlogo em Design de Produto é responsavel por elaborar e gerenciar
projetos de produtos variados como: embalagens, mdveis, joias, cal¢ados,
considerando a vocagdo regional. Trabalha em escritérios de design,
empresas diversas ou autonomamente. Conceitua seu projeto a partir da
escolha dos materiais, processos de fabricacdo e aspectos econémicos e
comunicativos do produto, equacionando fatores estéticos, ergondmicos,
técnicos e ambientais. A constante pesquisa, a utilizagdo de novas
tecnologias e novos materiais, o aprimoramento do produto, o
acompanhamento de tendéncias, inclusive do mercado internacional, sdo
essenciais (CATALOGO NACIONAL DE CURSOS SUPERIORES DE
TECNOLOGIA, 2010, p.87).

As legislacdes apresentadas provocaram mudancgas no ensino do Design e da

Moda no Brasil, influenciando diretamente a conformacédo dos projetos pedagdgicos

da area, conduzindo a um processo de ajuste dos cursos criados anteriormente.

Para levantar algumas informacdes iniciais sobre esse cenario foi realizada uma

pesquisa de carater exploratério no portal e-MEC <emec.mec.gov.br> (Sistema do

Ministério da Educacgao). Este levantamento apresenta o perfil dos cursos de Moda

em atividade no Brasil e pode ser acompanhado na Tabela 2.
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Tabela 2 - Cursos na area de Moda no Brasil

NOME DO CURSO QUANTIDADE GRAU MODALIDADE
Design de Moda 146 Bacharelado 15 Presencial 146
Tecnoldgico 131 Distancia 0
Gestéo de varejo de Moda 1 Bacharelado 0 Presencial 1
Tecnolégico 0 Distancia 0
Moda 26 Bacharelado 26  Presencial 26
Tecnoldgico 0 Distancia 0
Moda, Design e Estilismo 1 Bacharelado 1 Presencial 1
Tecnoldgico 0 Distancia 0
Moda e Design 1 Bacharelado 1 Presencial 1
Tecnoldgico 0 Distancia 0
Téxtil e Moda 1 Bacharelado 1 Presencial 1
Tecnoldgico 0 Distancia 0

Fonte: adaptado de emec.mec.gov.br (Dados apurados em 23/04/2015)

Diante do exposto, fica evidente que aproximacéo entre o Design e a Moda
resultou em um grande namero de cursos denominados Design de Moda. Souza,
Neira e Bastian (2010, p.9) elucidam que “a insercao deste setor [da Moda] na area
do Design tem fundamentagc&o conceitual e coincide com o tratamento dado pelas
mais consagradas instituicdes de ensino no exterior”.

O primeiro programa de pés-graduagéo strictu senso nivel de mestrado na area
do Design foi originado no Pais em 1994 pela PUC - Pontificia Universidade Catodlica
do Rio de Janeiro. Este permaneceu uUnico até o ano de 2003, quando foram
aprovados pela CAPES os programas da UNESP - Universidade Estadual Paulista
de Bauru/SP e UFPE Universidade Federal de Pernambuco de Recife/PE. O mesmo
ano tornou-se marco no ensino do Design no Brasil por consolidar uma nova etapa
na Pos-graduacdo neste campo, pois também foi iniciado o primeiro programa de
doutorado na PUC-RIo.

O campo da Moda sempre manteve-se interdisciplinar, com dissertacdes e
teses desenvolvidas em diversos programas de Pdés-graduacédo, inclusive nos de

Design. Nesse sentido, Bonadio (2010, p.63) relata:
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O primeiro mestrado sobre Moda defendido em um programa de Poés-
graduacdo na area foi desenvolvido por Hilda Quialheiro Abreu em 1995.
Intitulado Do tracado ao molde: evolugdo e representacdo grafica da
modelagem do vestuario (orientado por José Carlos Placido da Silva),
desenvolvido dentro do curso de Desenho Industrial da Universidade
Estadual de Sao Paulo (UNESP-Campus Bauru), porém é somente das
primeiras décadas dos anos 2000 que essa producdo se intensifica
(BONADIO, 2010, p.63).

Mas, essa relacdo Design e Moda na Poés-graduacdo se estabeleceu
efetivamente em 2006 com o reconhecimento pela CAPES do programa de
mestrado em Design da UAM — Universidade Anhembi Morumbi de Sao Paulo/SP,
onde foi criada uma linha de pesquisa que envolvia o universo da Moda
denominada: “Design, arte e moda: inter-relagdes”. O primeiro programa de
mestrado em Moda s surgiu em 2011 na USP — Universidade de Sdo Paulo em
Séo Paulo/SP chamado de “Téxtil e Moda”.

Atualmente existem no Brasil diversos programas de Pds-graduacdo em
Design sendo que alguns desses desenvolvem investigagbes em Moda. Bonadio
(2010) expde que os programas de Pds-graduacdo em Design, atualmente, sdo uma

das areas que mais produzem dissertacdes e teses sobre Moda no Pais.

4. LINGUAGEM VISUAL E PROGRAMACAO VISUAL

O processo de observar uma informacédo, decodifica-la e ser capaz de emitir
uma resposta € chamado de Comunicacdo Visual. A Comunicacdo Visual se
expressa por meio de mensagens diversas, onde se relacionam elementos como:
imagens, cores, formas, tipografias, composi¢cbes graficas, proporcdes, tons,
texturas e outros elementos com a finalidade de transmitir informacdes.
“Praticamente tudo o que os nossos olhos veem é comunicagao visual” (MUNARI,
2006, p.65). Entretanto, Munari (2006) esclarece que a sua principal caracteristica é
a objetividade. Assim, é necessario que as representacfes graficas utilizadas em
uma mensagem visual sejam capazes de serem compreendidas por quem as veem,
de outro modo n&o existe um processo de comunicagao.

As representacfes graficas acompanham a humanidade desde o0 seu
primérdio. Nojima (1999, p.15) afirma que “o uso de estimulo visual ndo-verbal para

a comunicacdo é tdo antigo quanto a civilizacdo. As formas pictoricas, graficas,

29



hologréficas com que se manifesta sdo testemunhas de que o homem sempre usou
a linguagem visual.” Hollis (2005) exemplifica argumentando que o homem primitivo
ao sair para cacar tinha a capacidade de distinguir na lama a pegada de algum
animal. Esse sinal era uma forma de comunicacdo visual, pois transmitia
informacdes referentes a presa, como: direcdo, tamanho e espécie.

Os sistemas de comunicacao visual acompanharam a evolugéo do ser humano
e aprimoraram-se com o decorrer das necessidades e inovacfes. Munari (2006, p.8)

afirma que a comunicacdao visual é:

[...] tema muito vasto, que vai desde o desenho até a fotografia, as artes
plasticas, o cinema; desde as formas abstratas até as reais, de imagens
estaticas a imagens em movimento, de imagens simples a imagens
complexas, [...] compreende todas as areas gréficas, todas as expressdes
graficas desde a forma dos caracteres até a paginacdo de um cotidiano,
desde os limites da legibilidade das palavras a todos os meios que facilitam
a leitura de um texto (MUNARI, 2006, p.8).

Alguns fundamentos da Linguagem Visual podem ser a observados na Tabela
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ELEMENTOS | DESCRICAO APLICACAO

Ponto

Linha

Forma

Diregéo

Cor

Textura

Escala

Dimenséao ou
Volume

Movimento

Tabela 3 - Fundamentos da Linguagem Visual

Unidade de comunicagéo visual mais X
simples, tem poder de atragdo visual e de @ ol
dirigir o olhar. E

Juncao de pontos ou um ponto em
movimento que torna visivel e apresenta
ideias e pensamentos, tanto por meio de
imagens quanto pela escrita.

E a imagem visivel do contetido que pode
ser definida a partir de combinacg@es e A
variagdes infinitas das trés formas bésicas S AN

I
uadrado, circulo e triangulo). I
@ gulo) | I JL
E a expresséo das dire¢des visuais, como:

vertical, horizontal, curvo, diagonal.

Uma das mais penetrantes experiéncias ..... .
visuais, impregnada de informacéo e

discutida em diversas teorias. . - .

Sao as caracteristicas da superficie de uma
forma, apresentadas como um padréo
regular ou irregular, com variagdes no
formato ou tamanho, podendo ser
estritamente bidimensional ou incluir relevo.

N
! | I
‘

P
b PR

h
Nzl

-

It

E estabelecida ndo somente em termos de
tamanhos relativos e absolutos, mas também
em funcéo da relagdo com os elementos
visuais.

E a medida de uma forma (comprimento,

altura e largura), em representacdes
bidimensionais é implicita por meio de " ‘ ‘
artificios como a técnica da perspectiva gl -
juntamente com manipulacéo tonal e luz e

sombra.

Trata-se de uma sugestdo de deslocamento N
e encontra-se de forma implicita na

informacao visual 9/_ \

Fonte: Adaptado de Dondis (2007); Gomes Filho (2004) e Wong (2001)
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Esses fundamentos sdo essenciais para o desenvolvimento de qualquer
mensagem visual. Por se tratar de um conhecimento amplo, seus principios e
aplicacoes podem ser absorvidos por diversos campos do saber, entre eles o
Design.

A Programacéo Visual é o projeto da configuracdo dos elementos que compde
uma mensagem visual. Munari (2006) prop0e a sua decomposi¢do em duas partes
basicas: a informacdo, ou seja, o conteudo e o suporte visual, o visivel na
mensagem. O suporte visual € muitas vezes responsavel pela eficacia da
compreensao da mensagem, sendo estabelecido pela composicdo dos elementos
visuais que irdo transmitir a informagao.

A medida que a mensagem visual passa a ser observada, seu reconhecimento
e interpretacdo incorporam uma linguagem especifica que requer o conhecimento de
seus diversos cédigos, para que estes sejam decodificados e possam transmitir um
significado. Dondis (2007, p.16) enfatiza a importancia dessa questdo quando
afirma que “a visao é natural; criar e compreender mensagens visuais € natural até
certo ponto, mas a eficacia, em ambos os niveis, s6 pode ser alcancada através do
estudo.” Esse estudo proposto por Dondis (2007) consiste na busca pela
compreensao dos elementos visuais basicos e o conjunto de técnicas manipulativas
gue compde as mensagens visuais.

Se as imagens possuem elementos que podem ser apreendidos e
compreendidos, € possivel fazer uma analogia com o0s processos de alfabetizacéo
verbal e escrita. Sinatra (1986) compara a criagdo de mensagens visuais com o ato
de escrever mensagens de texto, pois as mensagens visuais tém uma combinacao
de objetos, espaco, luz, angulo e humor, para sugerir uma determinada mensagem
ou surtir um efeito, assim como o escritor utiliza palavras, frases e paragrafos para
alcancar um determinado estilo.

Desta forma, o processo de desenvolvimento das capacidades perceptivo-
visuais, mediante o uso de um conjunto de normas e cdodigos, pode ser alcunhado
de alfabetizac&o visual. Para Stokes (2001) a alfabetizagc&o visual compreende um
conjunto de competéncias que permite aos seres humanos discriminar e interpretar
a acao visivel, objetos e simbolos, naturais ou construidos, que encontram no
ambiente. Segundo Sanches (2012, p.395):
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O desenvolvimento do alfabetismo visual é fundamental para o designer de
moda, pois o refinamento da percepcéo para identificacdo das linguagens
ndo verbais que se articulam no contexto sociocultural € um quesito
imprescindivel na identificacdo de tendéncias estéticas, na sintese de
critérios estilisticos e na comunicacdo de parametros visuais entre 0s
membros da equipe de projeto, equacionando fatores de unidade e
coeréncia na elaboracdo de conjuntos integrados de produtos de moda
(colecBes) (SANCHES, 2012, p.395).

Dondis (2007, p.51) afirma que “grande parte do que sabemos sobre a
interacdo e o efeito da percepcdo humana sobre o significado visual provém das
pesquisas e dos experimentos da psicologia da Gestalt’. A psicologia da Gestalt é
uma teoria da percepcdo com base em um rigoroso método experimental que
possibilitou a compreensao da maneira como ordenam-se e estruturam-se as formas
gue percebemos no nosso cérebro. Nessa teoria ndo percebemos estruturas difusas
e confusas, qualquer padrdo de estimulo tende a ser visto de tal modo que, a
estrutura resultante € tdo simples quanto as condi¢cdes dadas permitem. Gomes
Filho (2006) afirma que ndo vemos partes isoladas dos objetos, mas relacdes, isto €,
uma parte na dependéncia de outra parte.

De acordo com Castro (2007) a Gestalt prop6e uma teoria em que 0 cérebro
humano tende automaticamente a desmembrar a imagem em diferentes partes e
organiza-las de acordo com semelhancas de forma, tamanho, cor, textura. Estas
serdo reagrupadas em um novo conjunto grafico que possibilita a compreensao do
significado exposto. A Gestalt estabelece oito leis, que ddo embasamento cientifico
a esse sistema de leitura visual. S&o elas: unidades, segregacdo, unificacao,
fechamento, continuidade, proximidade, semelhanca e pregnancia da forma
(GOMES FILHO, 2004), explicados a seguir:

e Unidades — um Unico ou conjunto de elemento, como: pontos, linhas, planos,

cores, volumes, texturas, sombras, entre outros.

e Segregacdo — € a capacidade perceptiva de separar, perceber ou identificar

as unidades em um tudo ou em parte do todo.

e Unificacdo — consiste na igualdade e semelhanca dos estimulos produzidos

pelo campo visual.

e Fechamento — relaciona-se ao fechamento visual, obtém-se a sensacédo de

unidades em todos fechados por meio de agrupamentos de elementos de

maneira a constituir uma figura total fechada.
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Continuidade — é a impressao visual de que as partes visuais se sucedem,
por meio da organizacdo perceptiva das formas de modo coerente, sem

guebras ou interrupcoes.

Proximidade — os elementos sdo agrupados de acordo com a distancia a

que se encontram uns dos outros.

Semelhanca — define que os objetos similares tendem a agrupar-se.

Pregnancia da forma — € o principio da simplificacdo natural da percepcéo,
todas as formas tendem a ser percebidas em seu carater mais simples.

Essas leis servem como suporte cientifico para a configuracdo de mensagens
visuais. Noble e Bestley (2013, p.26) afirmam que:

As formas como os elementos visuais que formam um design séo
capazes de comunicar de maneira mais ou menos eficaz dependem,
em grande parte, de uma série de fatores que sdo descritos por
alguns dos principios definidores da Gestalt e da Percepcdo
(NOBLE; BESTLEY, 2013, p.26).

Portanto, as mensagens visuais sdo compostas por elementos que
relacionados entre si constituem o conteudo a ser comunicado. Os elementos
bésicos sdo a fonte compositiva das mensagens visuais, sao eles: o ponto, a linha, a
forma, a direcdo, o tom, a cor, a textura, a escala ou proporcdo, a dimensao e o
movimento (DONDIS, 2007). Com base na composicdo e transformacdo dos
elementos béasicos ocorre o inicio do processo de criacdo de todas as mensagens
visuais. Nesse sentido, a mesma autora afirma, “a partir deles obtemos matéria-
prima para todos os niveis de inteligéncia visual, € a partir deles que se planejam e
expressam todas as variedades de manifestacfes visuais, objetos, ambientes e
experiéncias” (DONDIS, 2007, p.23).

O ordenamento de elementos visuais abrange técnicas que sdo compreendidas
como agentes do processo de construcao do projeto grafico. Com a finalidade de
informar, identificar, sinalizar, organizar, estimular, persuadir ou entreter, 0s recursos
visuais sao distribuidos conforme parametros que estabelecem a expressao de uma
informagédo em um espaco formal. Fuentes (2006, p.14) relata que “muitos ainda
confundem os métodos com as técnicas, quando na realidade os métodos servem
para a estratégia de pensar e planejar, e as técnicas servem para ‘fazer”.

As técnicas visuais foram sendo aperfeicoadas no decorrer da evolucao

histérica e fortaleceram os processos de composicdo. Essas técnicas sdo compostas

34



por um conjunto de processos que auxiliam a potencializacdo dos conceitos e a
significacdo dos conteudos visuais. Para Gomes Filho (2004, p.75) “elas tém a
finalidade de, além de funcionar para a leitura visual da forma, fornecer também
subsidios valiosos para procedimentos criativos com relacdo a concepcdo de
trabalhos e desenvolvimento de projetos de qualquer natureza”.

Autores como: Arnheim (2002), Gomes Filho (2006), Dondis (2007) e Lupton e

Phillips (2008) abordam esses preceitos, como se pode observar na Tabela 4.

Tabela 4 - Técnicas visuais

ARNHEIM GOMES FILHO DONDIS LUPTON, PHILLIPS
Equilibrio/ Clareza/ Contraste/ Harmonia/  Ritmo/ Equilibrio/
Configuracéo/ Simplicidade/ Instabilidade/ Escala/ Textura/ Cor/
Forma/ Complexidade/ Equilibrio/ Assimetria/  Figura/ Fundo/
Desenvolvimento/ Minimidade/ Simetria/ Enquadramento/
Espaco/ Luz/ Cor/ Profusédo/ Coeréncia/ Irregularidade/ Hierarquia/
Movimento/ Incoeréncia/ Complexidade/ Camadas/

Dinamica/ Exageracéo/ Simplicidade/ Transparéncia/

Expressao. Arredondamento/ Fragmentagéo/ Modularidade/ Grid/
Transparéncia fisica/  Unidade/ Profuséo/ Padronagem/
Transparéncia Economia/ Exagero/ Diagrama/ Tempo/

sensorial/
Opacidade/
Redundéancia/
Ambiguidade/
Espontaneidade/
Aleatoriedade/
Fragmentacgéao/
Sutileza/ Difusidade/
Distor¢éo/
Profundidade/
Superficialidade/
Sequencialidade/
Sobreposicao/
Correcao 6ptica/
Ruido visual.

Minimizacao/
Espontaneidade/
Previsibilidade/
Atividade/ Estase/
Ousadia/ Sutileza/
Enfase/ Neutralidade/
Transparéncia/
Opacidade/ Variagao/
Estabilidade/
Profundidade/ Planura
Justaposicao/
Singularidade/ Acaso/
Sequliencialidade/
Agudeza/ Difusao/
Episodicidade/
Repeticéao.

Movimento/ Regras/
Acasos.

Fonte: Adaptado de Arnheim (2002), Gomes Filho (2006), Dondis (2007), Lupton, Phillips (2008)

Portanto, as técnicas apresentadas tém como propdsito auxiliar a construgcao
de projetos com a finalidade de efetuar comunicagéo visual. Dondis (2007, p.24)
narra que “as técnicas sio os agentes no processo de comunicagao visual; é através
da sua energia que o carater de uma solugéo visual adquire forma”. Assim sendo,

trata-se de um processo de selecéo e experimentacdo de elementos para produzir
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solugdes graficas que compde as mensagens visuais e que podem ser inseridas e
projetadas para inUmeros suportes, como: revistas, cartazes, tecidos, folhetos, livros,

produtos, inclusive os de moda, além de outros diversos.

5. AS ESPECIALIDADES DO DESIGN

O desenvolvimento de produtos é compreendido, sob a esfera do Design, como
uma area de atuacao abrangente que envolve saberes de dominios distintos. Além
dos fundamentos gerais da Comunicacdo Visual, conhecimentos especificos das
diversas areas de atuacdo Design podem trazer contribuicbes pontuais para esse
processo, uma vez que este se caracteriza por uma atividade com sucessivas
etapas.

Devido as diversas possibilidades de categorias de produtos, foram
convencionalmente estabelecidas especialidades e campos de atuacdo para o
Design. Pettersson (2002) classificou algumas delas (Tabela 5), porém explica que
provavelmente existam outras especialidades ndo citadas e que algumas sdo mais

antigas e consolidadas enquanto outras passaram a ser estudadas ha pouco tempo.

36



Tabela 5 - Areas de atuac&o/ Especialidades do Design
ESPECIALIDADES DO DESIGN

Apparel Design Industrial Design Molecular Design
Architectural Design Information Design Ornamental Design
Audio Design Instruction Design Package Design
Ceramics Design Instructional message Design Pattern Design
Communication Design Interaction Design Persuasion Design
Costume Design Interface Design Poster Design
Craft Design Interior Design Product Design
Document Design IT Design Retail Design
Editorial Design Landscape Design Service Design
Engineering Design Light Design Text Design
Environmental Design Manufacturing Design Textile Design
Graphic Design Mechanical Design Type Design
Image Design Message Design Urban Design
Web Design

Fonte: adaptado de Pettersson (2002, p.7)

Gomes Filho (2006, p.15) afirma que “o campo do Design se fraciona cada vez
mais em diversas especialidades ditadas pelo mercado”, encontrando-se
amplamente subdivididas, o que pode ocasionar desdobramentos e sobreposicdes.
Uma classificacdo considerando o0 ambito nacional e internacional, das
especialidades do Design foi retratada por Gomes Filho (2006) e pode ser
acompanhada na Tabela 6.

37



Tabela 6 - Areas de atuac&o/ Especialidades do Design

CONTEXTO INTERNACIONAL

Industrial Design
Object Design
Public Design
Furniture Design
Automobile Design
Computer Design
Hardware Design
Packaging V
Food Design
Jewelery Design
Sound Design
Lighting Design
Textile Design

Communications Design
Commercial Design
Corporate Design
Information Design
Tabletop Design

Media Design

Software Design

Fashion Design
Interior Design
Re- Design

Conceptual Design
Counterdesign
Antidesign
Radicaldesign
Avant-Gard Design
Bio-Design
Eco-Design
Universal Design

Interface Design

EQUIVALENCIA APROXIMADA

Design Industrial

Design do Objeto

Design de Equipamento Urbano
Design de Mobiliario

Design Automobilistico

Design de Computador

Design de Maquinas e
Equipamentos

Design de Embalagens

Design de Alimento

Design de Joias

Design de Sistemas de Som
Design de Sistema de lluminagéo
Design Téxtil

Design de Sistemas de
Comunicacéao

Design Gréfico

Design de Identidade Corporativa
Design de Sistemas de
Informacao

Design de Editoragcéo

Design de Meios de
Comunicacéao

Design de Programas

Design de Moda
Design de Interiores
Redesign

Design Conceitual
Counterdesign
Antidesign
Radicaldesign
Avant-Garde Design
Biodesign
Ecodesign

Design Universal

Design de Interfaces

CONTEXTO NACIONAL

Design do Produto

Design Gréfico

Design de Moda
Design de Ambientes

Redesign

Design Conceitual

Design de Interfaces

Fonte: Gomes Filho (2006, p.14)

Em 2005, organizado pelo Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnologico — CNPq foi elaborado um relatério referente a revisdo da tabela de area
do conhecimento sob a otica do Design. Neste documento foram estabelecidas: a
denominacéo da area de Design, suas subareas e especialidades. A respeito das
especialidades do Design foi concluido que existe uma diversidade dos elementos

identificadores de sua pratica e que as apresentadas ndo esgotam as possibilidades
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(CNPQ, 2005). A relagdo das especialidades do Design elaborada pelo CNPq
encontra-se na Tabela 7.

Tabela 7 - Areas de atuac&o/ Especialidades do Design
ESPECIALIDADES DO DESIGN

Design da Informacao Design e Ambiente Construido
Design de Interfaces Digitais Design e Cultura
Design de Interiores Design Social
Design de Joias Design e Ensino
Design de Moda Design e Estética
Design de Processos Interativos e Imersivos Design e Estudos de Subijetividade
Design de Produtos Design e ética
Design de Redes Design e Gestéo
Design de Superficies Design e Semiética
Design de Jogos Design e Sustentabilidade
Design Editorial Design, Materiais e Processos de Fabricacdo
Design Gréfico Design e Urbanismo
Design Téxtil Design, Ergonomia e Usabilidade

Fonte: CNPq (2005, p.4)

Diante de tais informacdes, fica evidente que ndo existe uma classificacao
Gnica e que retrate todas as éareas abrangidas pelo Design. Conforme se
aprofundam os estudos relacionados a esta area do conhecimento, novas
especialidades surgem e trazem contribuicbes para a teoria e 0S processos em
Design. Gerar uma relagao de criacao e producao que considere as potencialidades
de cada especialidade para a concepc¢do de um produto pode ser uma valiosa
ferramenta na execucao de projetos.

Rinaldi (2013) conduziu uma pesquisa no intuito de verificar, sob a perspectiva
do Design, as especialidades desta area que podem ser identificadas em alguns
produtos. Um dos produtos analisados € o Banco de balanco R540 desenvolvido
pelo estudio Fetiche Design. O banco € composto por ferro macico e espaguete de
PVC.

Analisando os dados coletados verifica-se que nove especialidades do Design
foram citadas e que alguns participantes indicaram o Design de Superficie como
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“outra” especialidade notada no produto. Esses dados e o Banco de balanco R540
podem ser acompanhados na Figura 2.

Figura 2 - Especialidades do Design envolvidas no projeto do Banco de balan¢go R540

J Eco-Design 7%
I Design de Materiais 57%
Design Ergondmico 21%
Design Grafico 0%
. Design de Moda 21%
B Bio - Design 14%
B Design de Mobilidrio 79%
Avant - Garde Design 43%
B Design Téxtil 43%
Outro 14%
Fonte: Rinaldi (2013, p.168); Casa Claudia (2012)

Em relagéo a esta interconexdo de areas, Pontes (2010, p.34) explica que “os
projetos devem lancar mao de estratégias de mais de uma area de concentracao e,
outras vezes, de recursos e solugdes de outras areas do Design”. O Design de Moda
€ uma dessas subareas que também pode se apropriar do conhecimento de outras
especialidades do Design.

Para Gomes Filho (2006, p.21) a Moda “mantém interfaces com o Design
Gréfico e, principalmente, com o Design do Produto”. Assim, é valido esclarecer a
definicdo dessas especialidades segundo o0 mesmo autor (2006):

e Design de Moda: envolve a criagdo, o desenvolvimento e a confeccédo de

produtos de moda.

¢ Design Grafico: envolve a concepcao, a elaboragéo e o desenvolvimento do

projeto e a execucao de sistemas visuais.

e Design de Produto: envolve a concepc¢ao, o desenvolvimento do projeto e a

fabricacéo do produto.

Além das especialidades citadas por Gomes Filho (2006) e considerando as
caracteristicas do processo de desenvolvimento de produto de Moda € possivel

estabelecer uma relacdo do Design de Moda com diversas outras especialidades,
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como: Design Téxtil, Design e Sustentabilidade, Web Design, Design de Superficies,
Design da Informacéo, Design de Comunicacao, entre outros.

Por esse trabalho tratar da Programacdo Visual no processo de
desenvolvimento de produto de Moda a seguir serdo abordadas com maior
profundidade as seguintes especialidades do Design: Design Gréfico, Design de
Superficie e o Design da Informacao.

Essa relacdo entre o conteido da Programacéo Visual e as especialidades do
Design (Grafico, Superficie e Informacéo) contribuindo para o desenvolvimento de
projetos de Moda, que também se enquadra como tal considerando a decisdo do
MEC de vincular Moda com Design, pode ser acompanhado na Figura 3.
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Figura 3 - Relacdo entre contetdos e especialidades do Design

(area)

Especialidade do Design relativa ao ordenamento
estético-formal de elementos textuais e nao-textuais
que compdem pecas graficas (VILLAS-BOAS, 2003).

Especialidade do Design que desenvolve qualidades
estéticas e estruturais, projetadas para superficies,
adequadas ao contexto socio-cultural e aos
processos produtivos (RUTHSCHILLING, 2008).

Especialidade do Design responsavel por preparar
informagdes de modo que possa ser usado por seres
humanos com eficiéncia e eficacia (HORN, 1990),

Especialidade do Design ou area de atuacao que
envolve a criagao, o desenvolvimento e a confeccao
de produtos de moda e atinge diversos segmentos de
utilizagao, relacionados com o uso de objetos
diretamente sobre o corpo (GOMES FILHO, 2006).

Fonte: Elaborado por Livia Marsari Pereira

5.1 Design Grafico

O Design Grafico é a especialidade do Design responsavel pelo processo
técnico e criativo, que utiliza imagens e textos para comunicar mensagens, ideias e

conceitos. Segundo Villas-Boas (2003, p.7):
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Design Grafico refere-se a area de conhecimento e a prética profissional
especifica relativa ao ordenamento estético-formal de elementos textuais e
nao-textuais que compdem pecas graficas destinadas a reproducao com
objetivo expresso de comunicar (VILLAS-BOAS, 2003, p.7).

O ordenamento de elementos visuais manifesta discursos e técnicas com
objetivos comerciais ou finalidade social. Portanto, compreende ndo somente a
producdo de imagens, mas a andlise, a organizacdo e os métodos de apresentacado
de solucdes visuais. Neste sentido, Frascara (2000, p.19) propde a seguinte
definicao:

Design Gréfico, visto como uma atividade é a acdo de conceber, programar,
projetar e realizar comunicacfes visuais, produzidas em geral por meios
industriais e destinadas a transmitir mensagens especificas a grupos
determinados.

Exemplo disso é o péster projetado pelo designer Gui Borchert (Figura 4) que
foi desenvolvido para ser vendido no site da campanha presidencial de Barack
Obama em 2008. O projeto consistiu em um retrato formado inteiramente de
palavras baseadas em seus ideais e crencas e que ao fundo agrupam-se formando
o slogan da campanha “Yes we can” (WIEDEMANN, 2009).

Figura 4 - Péster da campanha presidencial do Barack Obama, 2008

Fonte: Gui Borchert (2008)
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Diante deste cenario, Villas-Boas (2003) sugere uma delimitagdo ainda mais
detalhada, explicando que um produto sé pode ser considerado fruto do Design
Grafico se envolver quatro aspectos basicos: formais, funcionais-objetivos,
metodoldgicos, funcionais-subjetivos (VILLAS-BOAS, 2003).

e Formais — é uma atividade de ordenacdo projetual de elementos estéticos-
visuais textuais, assim como o estudo dessa atividade e analise de sua
producéo.

e Funcionais-objetivos — tem como fim comunicar uma dada mensagem,
portanto, trata-se da sua forma de apresentacgéao.

e Metodoldgicos — é necessario o uso de uma metodologia especifica
(sintetizada no trinbmio problematizacédo, concepcdo e especificacdo) por
meio da qual o profissional tenha controle das variaveis envolvidas no
projeto.

e Funcionais-subjetivos — é sua fungéo guiar a leitura para despertar o desejo
nos usuarios, persuadir ou incitar para a compra.

Esses conceitos foram sendo estabelecidos ao longo da histéria humana. Seus
primordios podem ser considerados o surgimento da escrita e 0s sinais graficos na
pré-histéria (MEGGS, 1998). Porém, Villas-Boas (2003) ndo corrobora com essa
premissa e sustenta que ndo existe sentido pensar em Design Grafico antes do
advento da industrializacdo e da sociedade em massa, pois a partir destas é que
surgiu a necessidade e a possibilidade da producao em alta escala.

E a partir do periodo modernista que o Design Grafico passou a ser associado
como profissdo e area do conhecimento. Iniciativas de cursos na Bauhaus e da
Hochschule fir Gestaltung (HfG) em Ulm foram significativas para sua consolidagéo.
Sobre esse direcionamento Hollis (2005, p.2) afirma: “O Design Grafico como
profissdo sO passou a existir a partir de meados do século XX; até entdo o0s
anunciantes e seus agentes utilizavam os servicos oferecidos pelos ‘artistas
comercias’™.

Ao longo das décadas decorrentes foram realizados aprimoramentos das
técnicas de impressédo, confeccdo de papeis e producao industrial até o advento
digital. Essa evolucdo permitiu a criacdo de efeitos elaborados e precisos na
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composicdo de texto e das imagens na forma de projetos gréficos. O Design Gréfico
atualmente é parte atuante na cultura e da economia de paises industrializados
novas formas sdo regularmente desenvolvidas em resposta as pressées comerciais
e mudancas tecnoldgicas (HOLLIS, 2005).

Neste sentido, pode-se destacar o folder para o condominio 31-33 Stockton
Road em Manchester, desenvolvido pela Mark Studio, que € composto por uma
diagramacao minimalista, moderna, com uma estrutura diferenciada e impressao
precisa. Ambrose e Harris (2011) explicam que o projeto constituido com capa e trés
painéis foi mantido simples e focado nos pequenos detalhes que ajudam a
transformar uma construgdo em um lar, exemplo disso é a alusdo aos numeros de
casas que sugerem espacos aconchegantes. Esses detalhes podem ser

acompanhados na Figura 5.

Figura 5 - Folder do condominio 31-33 Stockton Road

Fonte: Marks ([201-?])

A insercdo do Design Grafico em diferentes atividades demonstra a sua
capacidade de aplicacdo em inUmeros suportes, entre eles os produtos de moda. Os
conhecimentos do Design Grafico aplicados no campo da Moda podem ser
compreendidos como uma base para a criagdo e uma ferramenta facilitadora na
transmissdo de uma mensagem ou informacg&o. A linguagem visual, reforcada e
divulgada por meio do Design Grafico na Moda, manipula, atribui atitude e
informagdes a textos e imagens a fim de comunicar visualmente uma mensagem
especifica.

O desenvolvimento de projetos visuais nos produtos de moda sob o
direcionamento das premissas e métodos do Design Gréafico permite compor 0s

elementos visuais de forma que obtenha-se um processo de manipulacdo de marcas
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gréficas precisas, que assegura controle projetual e organizacado espacial. Nesse
sentido, Martins (2011, p.15) explana que “o Design Grafico esta inserido no
universo da Moda de diversas maneiras e permeia momentos distintos da pratica
profissional: no projeto, no desenvolvimento e na veiculagéo dos produtos”.

A Figura 6 exemplifica um projeto de Design Gréafico em produtos de moda.
Assim, podem ser observados os projetos visuais referentes a um tema de colecéao,
aplicados em forma de estampa em camisetas infantis.

Figura 6 - Projeto de Design Gréafico nos produtos de moda

Fonte: Kids on the runway (2016)

Os fundamentos e técnicas do Design Grafico também podem ser observados
na constru¢cdo dos materiais graficos que auxiliam na divulgacéo da colecdo/marca.
Existe um projeto para o desenvolvimento dos elementos visuais da sacola, etiqueta,
envelope e todos os outros componentes do branding da marca. A Figura 7

apresenta alguns itens de divulgacdo da marca Hangar-29.
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Figura 7 - Projeto de Design Gréfico nos materiais de divulgacéo da colecdo/marca

WNRARNGRR

k—z‘

Fonte: Lg2 boutique ([20-])

Desta forma, Martins (2011, p.25) sugere que “o fato de o Design Grafico fazer
parte desse todo de forma atuante, tanto na configuracao de seus produtos como na
apresentacdo e veiculagdo dos mesmos, coloca-o em uma importante posicao
dentro do campo da Moda”. Portanto, projetos graficos podem ser executados e
implantados nos mais diversos suportes. Sua pratica requer pesquisa, planejamento
e controle. Por este motivo, € necessario que o designer utilize-se de procedimentos
ordenados que abranjam desde a definicdo do problema até a sua concretizagao.
Assim, Munari (2006, p.342) informa que:

O Designer [...] precisa de um método que lhe permita realizar o projeto com
o material correto, com as técnicas mais adequadas e na forma
correspondente a fungéo (inclusive a funcao psicoldgica). Deve produzir um
objeto que ndo s6 possua qualidades estéticas, mas cujos componentes

inclusive o ergondmico, sejam considerados no mesmo nivel (MUNARI,

2006, p.342).
O uso de métodos sistematicos engloba uma lista de agbes tanto tedricas como

praticas com a finalidade de aperfeicoar o processo de Design. Porém, Bomfim
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(1995) elucida que por mais que os meéetodos auxiliem na capacidade técnica e
criativa do designer, eles devem ser empregados apenas como um suporte logico do
trabalho, de modo que sua utilizacdo ndo garante o sucesso do projeto.

Encontra-se uma multiplicidade de esquemas metodologicos para o
desenvolvimento de projetos em Design Grafico. Considerando que essa
especialidade do Design desdobra-se em subareas como: Design de Sistemas de
Comunicacédo, Design de Identidade Coorporativa, Design de Sistemas de
Informacado, Design de Editoracdo, Design de meios de Comunicacdo, Design de
Programas (GOMES FILHO, 2006), existe a necessidade de processos exclusivos
gue atenda as especificidades de cada uma.

Além das metodologias exclusivas para cada subarea existem também
diferentes pontos de vista de autores que discorreram e desenvolveram tais
processos. Estes fatores ddo margem ainda a um uso adaptado de cada método,
considerando as necessidades de cada projeto, 0 que colabora para o
desenvolvimento de esquemas metodoldgicos variados.

Munari (2002, 2006) desenvolveu dois métodos. No primeiro, Munari (2002,
p.29) inicia a explanacdo sobre seu método exemplificando em quais setores
encontram-se os problemas em Design. Dentre varios citados destacam-se alguns
referentes a area grafica, como paginacao, atividade editorial, impressao, entre
outros. Assim, o autor apresenta uma série de doze operacdes dispostas em uma
ordem lbogica, ditada pela experiéncia que englobam: o problema e suas
caracteristicas, coleta e analise de dados, criatividade, materiais e tecnologias,
experimentacdo definicdo de modelos e experimentagao e verificagdo, desenho de
construcéo e por fim a solucéo.

Ja no segundo método (MUNARI, 2006, p.342), depois de abordar diversos
assuntos inerentes a comunicacédo visual e por consequéncia ao Design Gréfico, é
apresentado um esquema de seis etapas com diversos subitens que orienta e
fornece o cronograma das agfes para chegar ao prototipo. S&o eles: enunciacdo do
problema, ldentificacdo dos aspectos e das funcgbes, limites, disponibilidades
tecnoldgicas, criatividade e modelos. Os dois métodos propostos por Munari (2002,
2006) podem ser acompanhados na Figura 8.
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Figura 8 - Metodologia de projeto de Munari

P ENUNCIAGAO
siomai DO PROBLEMA
v
————>| IDENTIFICAGAO DE F‘ SSTUD0
Definigdo do problema TE(SZ:JUC%OE ASPE? E FUNCOES . ﬁtf;gkﬁg.o-
ECONOMICO | PaICOLOGICOI?| GEOGRAFICO

Componentes do problema

IDENTIFICAGAO
DOS ELEMENTOS
DO PROJETO

TEMPO DE
DESGASTE
CD
Coleta de dados %

Anilise de dados

N
MATERIAIS E DISPONIBILIDADE
Criatividade INSTRUMENTOS TECNOLOGICA
MT cHoIGO
CRIATIVIDADE po

Materiais e tecnologia

SINTESE USUARIO

ExperirnEJjntacio

[ PRIMEIRA VERIFICAGRO |

Modelo \L
) S0LUCOES A
Vv POSSIVEIS MAIS
Verificagio N o
U CRONOGRAMA

Desenho de construcdo

:
S

Solugdo
Fonte: Munari (2002, p.55); Munari (2006, p.343)

Ambos o0s métodos possuem aproximadamente a mesma quantidade e
caracteristicas de etapas. Os dois valorizam o principio de decompor o problema,
obter conhecimentos e organizar todas as variaveis que envolvem o propdsito do
projeto. Outro ponto comum a se destacar € o mapeamento das tecnologias e
materiais que estd presente nas duas, porém estdo inseridas em momentos

distintos. Com caracteristicas muito similares as duas propostas colocam-se como
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esquemas para o desenvolvimento projetual sendo a primeira mais objetiva e a
segunda com um maior detalhamento das etapas.

Fuentes (2006, p.21-109) € outro autor que apresenta uma sucessao de temas
relacionados ao percurso de desenvolvimento de projetos graficos. Sua proposta de
método € sintetizada em poucas etapas: a necessidade do Design, concepcéo,
concretizacdo, por fim, controle, avaliacdo e critica. Essa trajetoria pode ser

acompanhada na Figura 9.

Figura 9 - Metodologia de projeto de Fuentes

A NECESSIDADE DO DESIGN

Identificacao da necessidade/ Definicao do projeto/ Analise da necessidade/
Pesquisal/ Conclusoes

CONCEPGAO

Sintese/ O momento decisivo

CONCRETIZAGAO

Estrutura/ Escalal Tipografia/ Cor/ Suporte/ Natureza das imagens/
Métodos de pré-impressao e impressao/ Fases de acabamento e encadernagao

&

CONTROLE, AVALIACAO E CRITICA

Controles no processo grafico/ Controles no processo virtual/ Visualizacao critica/
Do especifico ao genérico/ Conceito de qualidade/ Impacto

Fonte: Adaptado de Fuentes (2006)

Cada etapa possui varios detalhamentos, exemplo disso pode ser verificado na
fase de definicdo do projeto quando apresenta a metodologia de trés outros autores:
Ridderstrale, Nordstrom (2000); Frascara (2000); Ascher (1963) apud Gonzalez
(1994). Fica evidente assim, a sua preocupacdo com a multiplicidade das
metodologias em Design e a inexisténcia de um método ideal para todos 0s projetos.

Melo (2010, p.91-105) descreve as varias facetas do processo de projetar em
Design. O autor inicia sua reflexdo abordando sobre a consciéncia dos problemas,

0S quais sao o ponto de partida fundamental para serem resolvidos pela intervencao
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do Design. E ainda a respeito dos perfis dos clientes e a forma como o designer
pode estabelecer contato para desenvolver projetos. Depois destas consideragdes
Melo (2010) inicia a explicitacdo do percurso metodologico para o desenvolvimento

de projetos graficos. O esquema com essas etapas podem ser acompanhados na
Figura 10.

Figura 10 - Metodologia de projeto de Melo

BRIEFING
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DESENVOLVIMENTO DO PROJETO - REVISAi) FINAL E INDICAGOES PARA A PRODUGAO
PRE-PRODUC[\? E PRODUCAO
IMPLANTACAO E/OU DISTRIBUICAO

Fonte: Adaptado de Melo (2010)

Finalizada a explicacdo do meétodo, Melo (2010) ainda faz algumas
consideracOes sobre a importancia de algumas atividades apds a sua concluséao.

Uma delas, é que deve ser realizado um balanco do projeto para gerar
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conhecimentos, sedimentar convicgcdes e abrir espaco para novas perspectivas.
Outra € sobre a necessidade de documentar, arquivar e incorporar 0 projeto ao
portfélio.

Findados alguns exemplos de metodologias de projetos, compreende-se que
independentemente da quantidade de etapas ou classificacdo, as metodologias de
Design Gréfico iniciam-se com um problema, que pode ser considerado uma
necessidade. O projeto pode ser proposto por um individuo, uma empresa ou
organizacdes, ou mesmo pelo designer que verificando uma oportunidade pode
procurar uma destas para oferecer seu trabalho.

E inegavel que todos os métodos passam por uma estrutura basica que
compreende: o problema, a pesquisa, a geracdo de ideias e a materializacdo de
uma proposta. Porém, é possivel verificar que cada metodologia trabalha essas
etapas de forma distinta, umas com mais fases, outras com riqueza de detalhes em
determinados momentos, algumas consideram o0 poés-projeto, entre outras
particularidades.

Portanto, as metodologias de projeto de Design colocam-se como multiplas
possibilidades de guia e orientagdo para os designers. As diversas etapas
apresentadas sédo desenvolvidas de forma interativa, progredindo, regredindo ou
ocorrendo de maneira simultdnea conforme as necessidades encontradas no
processo. Logo, cada profissional deve escolher e adaptar os procedimentos
conforme o perfil e os objetivos do projeto. Melo (2010, p.91) argumenta que “em
cada projeto ocorre uma superposicdo ou um embaralhamento dessas etapas, ou
mesmo o surgimento de agdes inteiramente imprevistas”.

A Tabela 8 apresenta um resumo dos principais fundamentos do Design

Gréfico.
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Imagem

Tipografia

Grid

Layout

Impresséo

Acabamento

Tabela 8 - Fundamentos do Design Grafico

ELEMENTO J DESCRICAO APLICACAO

Sao representagdes graficas que comunicam
rapidamente uma ideia ou instrucdo e podem ser
determinadas por varios aspectos como: o
impacto desejado, publico-alvo, estilo do projeto,
entre outros.

E a forma visual de uma ideia escrita, diz respeito
a projetar fontes, o dominio de suas composicdes
e principalmente a despertar efeitos.

E a base sobre a qual um projeto é construido,
sédo guias que oferecem uma estrutura que
orienta o posicionamento dos diferentes
elementos do Design e direciona a atencao.

E o arranjo dos elementos do design em relagéo
ao espaco que eles ocupam no projeto, a forma
como sao dispostos tem uma grande influéncia
sobre o impacto visual e transmissédo de
informacdes.

Sao diferentes técnicas para aplicar tinta sobre
um suporte que pode ser escolhido considerando
fatores praticos como custo, aspectos estéticos e
qualidade.

S&o0 processos podem ser utilizados para finalizar
um trabalho de impresséo.

Alligator Alligator
Attigaton Alligator

Impressao offset, serigrafia,
composicao quente,
termografia, entre outros.

Corte especial, relevo seco,
baixo-relevo, entre outros.

Fonte: Adaptado de Ambrose e Harris (2009a); Ambrose e Harris (2009b)

O dominio desses fundamentos é essencial para desenvolver qualquer projeto

de Design Gréfico. Cada um desses fundamentos funciona como parte de um todo

gue ao serem utilizados auxiliam no desenvolvimento das caracteristicas visuais e

de funcionalidade de cada projeto. Cada especialidade do Design possui seus

préprios fundamentos, porém alguns deles podem ser Uteis para diversos perfis de

projetos.
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5.2 Design de Superficie

7

O Design de Superficie & a especialidade do Design responsavel por
desenvolver projetos que abordam os aspectos estéticos e técnicos da superficie de
objetos a fim de despertar a percepcao dessas superficies pelos usuarios. Schwartz
(2008, p.146) propde a seguinte definicao:

Design de Superficie € uma atividade projetual que atribui caracteristicas
perceptivas expressivas a Superficie dos objetos, concretas ou virtuais, pela
configuracao de sua aparéncia, principalmente por meio de texturas visuais,
tateis e relevos, com o objetivo de reforcar ou minimizar as interacdes
sensorio-cognitivas entre o objeto e o sujeito. Tais caracteristicas devem
estar relacionadas as estéticas, simbdlicas e praticas (funcionais e
estruturais) dos artefatos das quais fazem parte, podendo ser resultantes
tanto da configurac@o de objetos pré-existentes em sua camada superficial
guanto do desenvolvimento de novos objetos a partir da estruturacéo de sua
superficie (SCHWARTZ, 2008, p.146).

As superficies dos produtos sao constituidas a partir de elementos
configurativos que sao determinados pelos objetivos do projeto. Caracteristicas
como: textura, cor, formato, material, acabamento, entre outras sdo atribuidas as
superficies dos produtos para agucar a percepcao dos usuarios. Além das funcbes
estética e simbdlica, outras funcdes do produto podem ser determinadas pela
constituicdo da sua superficie. Exemplo disso € a poltrona Vicka (Figura 11),
projetada pela Sawaya & Morroni. A superficie do assento e encosto é
confeccionado em TechnoGel® que aplicado em padrdes personalizados podem

proporcionar beneficios para a circulacdo sanguinea.

Figura 11 - Poltrona Vicka, 2013

Fonte: Design boom (2013)
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A relacdo do ser humano com as superficies tem origem em datas remotas. Os
mais primitivos dos povos ja expressavam sua rotina, cultura e crencas nas mais
diversas estruturas. Ruthschilling (2008, p.16) relata que “as civilizagbes antigas
desenvolveram o gosto pela decoracdo de superficies em geral, principalmente nos
utensilios domésticos, espacos arquitetdnicos e artefatos téxteis”.

Foi a partir da Revolugcdo Industrial que as superficies passaram a ser
pensadas como uma etapa inserida no projeto de objetos. Mas, a partir da Bauhaus
gue o Design de Superficie passou a ser estudado com maior profundidade, uma
vez que eram abordados os seus fundamentos nas diversas oficinas ofertadas.
Nesse sentido, Birdeck (2010) elucida que o cerne de formacéo artistica politécnica
da Bauhaus era o curso preliminar, e que ap0s serem aprovados, 0s estudantes
poderiam decidir-se pelas oficinas: gréafica, ceramica, metal, pintura mural, pintura
em vidro, marcenaria, oficina de palco, téxtil, encadernacao, escultura em madeira.

Ao longo das décadas seguintes o Design de Superficie consolidou-se como
uma area de pesquisa e de atuacdo profissional gerando a abertura de cursos
especializados. No ambito internacional existem diversas publicacbes e
associacdes, além de escritérios e profissionais que se dedicam exclusivamente a
projetos de Design de Superficie. Como exemplo Almeida (2013) cita a Surface
Design Association criada em 1976 nos Estados Unidos e a Organizacao britanica
Surface Design Show em 1977.

No Brasil esta especialidade passou a ser estudada em meados da década de
1980 e sua preconizadora foi Rubim, que apds um periodo de estudo nos Estados
Unidos definiu uma equivaléncia do termo Surface Design para Design de
Superficies. As denominacdes utilizadas até entdo como: Design Téxtil e Desenho
Industrial de Estamparia, ndo abrangiam a totalidade desta area. Assim, fica
evidente a existéncia de uma relacdo entre as especialidades de Design de
Superficie, Design de Moda e outras ainda. Rubim explica que:

O Design de Superficie abrange o Design Téxtili (em todas as
especialidades), o de papeis (idem), o ceramico, o de plasticos, de
emborrachados, desenhos e/ou cores sobre utilitarios (por exemplo, louca).
Também pode ser um preciso complemento ao Design Gréafico quando
participa de uma ilustracdo, ou como fundo de uma peca gréfica, ou em

Web-Design (RUBIM, 2004, p.22).
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Em 1989, foi criado o Curso de Especializagdo em Design para Estamparia na
UFSM - Universidade Federal de Santa Maria. Um grande passo para a
consolidacéo desta especialidade do Design no Brasil foi em 2005, quando passou a
ser reconhecida pelo Comité Assessor de Design do Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico (CNPQ, 2005). Essa regulamentacdo
contribuiu para que mais estudos fossem desenvolvidos e incentivou a inser¢ao dos
seus conteudos na organizacdo curricular dos cursos de Design. Com o
aprofundamento das pesquisas e da atuacao profissional nesta subarea do Design
diversos fundamentos passaram a ser estabelecidos.

Constituindo uma relagdo histérica, o Design de Superficie surgiu no Brasil
como ampliacdo do Design Téxtil. A cadeia téxtil €, portanto, uma grande area de
atuacdo do Design de Superficie com técnicas e caracteristicas especificas.
Segundo Pompas (1994) a superficie téxtil € composta de propriedades divididas em
dois componentes: uma sobre a peculiaridade da matéria, que depende da
composicdo e da estrutura técnico-construtiva, especificando o tecido do ponto de
vista sensorial e tatil; a outra caracteristica € visivel e engloba os requisitos formais,
estilisticos e cromaticos, o que determina a qualidade estético-expressiva do tecido.

Os téxteis sdo a principal matéria prima para a configuracdo dos produtos de
moda. Nos projetos de vestuario, os tecidos sdo responsaveis por delimitar o
contorno do corpo, configurando silhuetas e volumes, mas principalmente por propor
infinitas possibilidades de configuracdo do aspecto das superficies dos produtos. As
carateristicas das superficies dos téxteis podem ser definidas no decorrer da
construcdo dos tecidos.

Desta forma, foi elaborada a Figura 12 onde sdo apontadas algumas etapas da
cadeia téxtii que interferem no aspecto da superficie dos tecidos e

consequentemente na configuracdo dos produtos de moda/ vestuario.
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Figura 12 - Cadeia téxtil

Os tecidos sdo fundamentaimente feitos de fibras.
A maior parte dos fibras passa por urm processo que produz o fio.

2 4

..................................... Fibras .....................................

¥
Naturais Artificiais e Sintéticas
algoddo/ linho/ 16/ seda/ couro raiom/ acetato de celulose/ tencel

poliamida/ acrilico/ poliéster/
spandex/ microfibra

Fios
A maneira como um fic & produzdo esta relocioncda & textura,
as propriedodes funcionais, & espessura e ao peso do tecido final,

!

: .................. Fabﬂcagao de 'ecidos‘

Para transformar fios em tecido, & necessarlo um
processo de fabricogdo, sendo os dois principais a
tecelagem e a maktharia, mas existemn outras técnicas :
Y como o croché, renda, macrame e s ndo tecidos. v

Tecelagem Malharia

Tingimento

E o processo de colorir ou criar efeito com cores.
A cor pode ser oplicada desde a fibra, o fio, o
tecido ou até com o produto pronto.

Processos de acabamento :

Sao utilizados a fim de criar um efeito visual, tatil ou funcional.
Podem ser mecanicos ou quimicos e ocorem na etapa do
desenvolvimento da fibra ou na superficie do tecido.

¥

plissagem/ lavagem/
acabamento resistentes
a bactérias/ tecidos respiravels/
reflexivos/ im) els
Tratamento de superficie - :
Varios tipos de trotamentos podem aprimorar ou aiterar :
os tecidos depols de sua fabricacdo, durante o processo
de confecgdo de um produto ou até mesmo depols de :
0 produto pronto. ¥
puggdo do’t ldo‘;g% hwork/
tec chw
matelassé/ ornamentacdo

Fonte: Adaptado de Udale (2009)

57



Assim, fica evidente que os materiais téxteis ao longo da sua concepcéo
interferem diretamente na estrutura e nas caracteristicas da superficie dos produtos
do vestuario. As superficies dos téxteis possuem uma estrutura propria, que é
obtida como consequéncia dos processos pelo qual passou. Portanto, a escolha das
fibras, do processo de fiacdo, tingimento, acabamento e fabricacdo produzem
marcas que caracterizam suas superficies. Essas caracteristicas podem ser

observadas na Figura 13.

Figura 13 - Superficie dos materiais téxteis

GAZAR DE SEDA VELUDC MOLMADO VINIL LA TWEED

1005 S04 % POUESTER 0% ELASTAND 100% POUESTER UACRILICO BWAOUESTER

A —— S T T ———. ST RS ENN

Fonte: GJ Tecidos (2016)

Depois do tecido pronto ou do vestuario confeccionado novos aspectos podem
ser elaborados para as suas superficies. Existem diversas técnicas que podem ser
inseridas no desenvolvimento de um vestudrio para criar efeitos visuais e tateis na
superficie dos produtos de moda. A Figura 14 apresenta alguma dessas
possibilidades. O primeiro vestido, da marca Moschino, foi desenvolvido com um
tecido com estampa colorida e o barrado da saia com tecido estampado plissado. O
segundo, da Emilio Pucci, apresenta aplicacdes em um tecido sintético e pedras. A
superficie do terceiro vestido é definida pela composicéo de recursos construtivos e
é da marca Jean Paul Gaultier.
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Figura 14 - Efeitos visuais e tateis nos produtos de moda

Fonte: Vogue(2015a); Vogue(2014a); Vogue(2015b)

Além de ser a principal matéria prima da industria do vestuério os téxteis
podem ser aplicados em diversos suportes, contribuindo assim com o
desenvolvimento de produtos variados, como pode ser observado na Figura 15.
Desenvolvido pela designer hdngara Kata Moénus, o “moével de armazenamento
hibrido experimental” consiste em duas pecas de madeira conectadas por uma
estrutura téxtil, que possibilita ajustar o posicionamento do produto. JA a cadeira
“Patél” da Mestiz, desenvolvida em colaboracdo com designer Alexis del Toro e o
artesdo Rubén y Héctor, € composta por duas partes: o corpo e a roupa. O corpo é a
estrutura da cadeira, confeccionada em madeira e a roupa é uma estrutura téxtil que

a recobre.
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Figura 15 - Design de superficie téxtil em produtos

my

a

Fonte: Kata’s (2012)/ Mestiz ([201-?])

As caracteristicas e propriedades dos téxteis ou de outros materiais utilizados
em um projeto de superficie interferem diretamente nos processos de fabricacdo do
produto e no resultado de um projeto. As multiplas possibilidades de configuracédo
estrutural e visual das superficies contribuem de forma direta para diferenciacdo dos
produtos industriais. Portanto, é importante que a escolha do aspecto da superficie
explore as potencialidades de cada projeto e que ndo seja apenas um fator de
revestimento ou ornamentacgao.

Logo, o Design de Superficie possibilita o estabelecimento de experiéncias
entre o produto e o usuario em diversos niveis, sendo necessario que as decisdes
gue envolvam a sua configuracdo sejam tomadas a partir de um planejamento
projetual. Schwartz (2008) define trés abordagens de analise e projeto para a
superficie: representacional, constitucional e relacional (Figura 16).

* Representacional - refere-se a maneira como uma superficie €

representada graficamente.

* Constitucional — compreende a escolha dos materiais e os procedimentos

técnicos utilizados no processo de fabricacdo de um produto;

* Relacional — abrange as relacdes estabelecidas entre o sujeito, o objeto e o

meio: semantica, cultural, ergondmica, produtiva, mercadoldgica, entre

outras.
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Figura 16 - Abordagens para andlise da superficie constituinte de um objeto

Fonte: Schwartz (2008, p.14)

As trés abordagens inter-relacionam-se e intervém em diferentes graus na
configuracdo das caracteristicas e aparéncia da superficie. As abordagens tratadas
por Schwartz (2008) ndo chegam a ser consideradas um método para o
desenvolvimento de projetos de superficie, mas € um apontamento dos fatores que
devem ser considerados, analisados e inseridos na conduta projetual.

Rinaldi (2013) estabeleceu uma equacédo (Figura 17) que também compila os
elementos que devem ser considerados para o desenvolvimento de um projeto de

superficie.

Figura 17 - Equacao do Design de Superficie
DS(PC+PE) = PM

DS = Design de Superficie

PC = Processo Criativo

PE= Processo Executivo

PM = Processos Multifacetados

Fonte: Rinaldi (2013, p.87)

O Processo Criativo que engloba o conhecimento advindo de outras
especialidades, como: Design Grafico, de Moda, de Produto, entre outros, deve ser

somado ao Processo Executivo que representa a definicdo dos materiais, processos
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de fabricacao, conformagéo, unido e acabamento. O resultado de cada uma dessas
etapas gera o projeto de Design de Superficie que € por esséncia um projeto
multifacetado.

Para Rinaldi (2013, p. 86-87):

As cooperacbes entre as especialidades que integram o Design séo
fundidas as técnicas e procedimentos de fabricagdo de produtos e resultam
em um objeto carregado, em sua esséncia, por diversas aspiracbes e
ideais. O resultado dessa unido é o proprio objeto com a Superficie
projetada que se configura em um objeto constituido por Processos
Multifacetados, fruto da intersecdo de diversos elementos que constituem o
processo de design (RINALDI, 2013, p. 86-87).

Portanto, este método resume-se no agrupamento de duas fases. A primeira
coloca-se como um processo aberto, onde sera conduzido considerando os
objetivos e o perfil do produto que sera desenvolvido. Podem ser estabelecidas
conexdes com as mais diversas especialidades do Design a fim de seus
fundamentos contribuirem para a esséncia e concep¢ado do produto. A segunda é o
momento de estudo de possibilidades para a materializacdo da proposta concebida
e posterior definicdo de técnicas, materiais e processos que irdo envolver a sua
produgdo. Essas contribuicbes, no entanto, tém como foco especificamente o
desenvolvimento do projeto da superficie, ndo considerando o processo de
desenvolvimento de produtos como um todo.

Lima (2013) apresenta as etapas do projeto para superficie considerando um
processo de desenvolvimento de uma colecdo de padrdes. Os padrdoes sao
considerados neste caso como uma imagem continua que é composta por principios
como o modulo, repeticdo e sistemas de encaixe que podem ser aplicadas nas
superficies dos produtos. O esquema com esses passos podem ser acompanhados

na Figura 18.
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Figura 18 - Etapas de projeto de uma cole¢ao de padrdes

\

) Design de Superficie : etapas de projeto |

: etapas : técnicas / ferramentas

........... O SO S B LR DO BRI R). PO

1 coordenagado @ cronograma

2 documentagao Y sketch_book, projeto em processo

3 especificacao ® brief ou briefing | ficha técnica
3a autor

3b titulo do projeto

3¢ publico-alvo

3d material de fabricacdo;

: tipo de padrao (aplicado ou construido);
: meio de reproducao;

! processo de producéo.

: técnica referente ao processo,

3f nimero de cores

4 geracao inicial
de ideias » brainstorming
§ ‘conceltuacho ® 5a pesquisa de mercado, tendéncias

5b pesquisa de mercado, similares
5c moodboard |, prancha de ambiéncia
, conceito de projeto
5d moodboard I, prancha de referéncia |
. definigdo da paleta de cores
5e moodboard lll, prancha de referéncia Il
, padrao, definigdo do motivo
, definigdo do estilo

6 criacao ® 6aalternativas modulo(s)
6b alternativas sistemas de repeticao
6¢ definicdo, padroes | rapports
, paleta de cores (aplicagio)
, coordenados

, colecdo final
7 colegao, ) volume da produgao :
produgao artesanal ou industrial , especificagdes
8 colegdo , 3 identidade visual | branding da colegéo
poés-producao apresentacao
divulgagao
comercializacao

Fonte: Lima (2013, p.82)

A trajetéria apresentada nesta metodologia possui relacdo com as utilizadas no
Design de Moda, uma vez que considera a criagdo de um grupo de padrdes, néo
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somente o de um Unico. Em oito passos sdo apresentadas consideracdes desde o
planejamento com definicdo de cronograma, a aspectos da producéo e a divulgacéo
e comercializacdo dos produtos. A estrutura assemelha-se também com as
metodologias utilizadas no Design de Produtos, como as de Baxter (1998), Lébach
(2000), poréem o item seis que engloba os aspectos de criacdo exprime acdes
especificas do universo do Design de Superficies. Fica evidente assim, que o foco
desta metodologia é mais voltada para a aplicacdo do padrdo em uma superficie, do
gue na concepcao de um produto em si.

Uma relacdo com os principais fundamentos do Design de Superficie pode ser

a acompanhado na Tabela 9.

Tabela 9 - Fundamentos do Design de Superficie

ELEMENTO [ DESCRICAO APLICACAO

Padréao E a representacdo grafica que sera aplicada em um
suporte.
Modulo E a unidade do padrdo, a menor area que inclui

todos os elementos visuais do desenho.

Simetrias Propriedade de configurar partes correspondentes. R R R m
Simetrias simples: translacédo, rotacao, reflexao,
inversdo e dilatacdo. Simetrias de repeticio: R R Y H
quando uma ou mais simetrias simples séo
combinadas. R A RN RIR
R 8 [dR[RRR
RIR[R|R
Sistema de A légica pela qual um médulo vai se repetir a RImnR!A
Repeticdo intervalos constantes, nos dois sentidos: AR I aET
ou Rapport comprimento e largura. T = T =
R|@R|A
X o
Encaixe E o ponto de encontro das formas entre um modulo
e outro. Encaixe por continuidade: sequéncia
ordenada de elementos visuais do padrdo. Encaixe
por contiguidade: ndo é possivel identificar o
modulo no padréo, configurando-se como uma
imagem continua. i
Motivo Eo assunto que é abordado no padrao (floral, SR B R
geométrico, abstrato, entre outros). =y s si!»a"s.‘!
1304
NN

Fonte: Adaptado de Rthschilling (2008)
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Os fundamentos apresentados séo essencialmente do Design de Superficie e
utilizados para o desenvolvimento de padronagens. Porém, no desenvolvimento de
projetos de superficies diversos outros fundamentos, como o0s descritos

anteriormente, S0 necessarios.

5.3 Design da Informacéo

7z

O Design da Informacdo é a especialidade do Design responséavel pelo
planejamento e organizacdo de informagbes que contextualizam e atribuem
significado para os usuarios. E responsavel por estruturar os contetidos visuais de
maneira que as pessoas que a veem, realizam sua leitura, encontram e estabelecem
uma relacdo entre seus elementos e por fim, compreendem sua mensagem. Erloff e
Marshall (2008) elucidam que existe uma dificuldade em estabelecer uma definicdo
consensual do termo, o que acaba por dificultar as pesquisas na area.

Para Horn (1990, p.15) o Design da Informacéo:

E definido como a arte e ciéncia de preparar informagdes de modo que
possa ser usado por seres humanos com eficiéncia e eficicia. Seus
objetivos primérios sao:

1 - Desenvolver documentos que sejam compreensiveis, rapidamente e
precisamente consultaveis, e faceis de traduzir em agfes efetivas.

2 - Projetar interagbes com equipamentos que sejam faceis, naturais, e 0
mais agradavel possivel. Isso envolve a resolugao de muitos problemas no
design da interface humano-computador (HORN, 1990, p.15).

Cadena e Coutinho (2012, p.3) o conceituam como “uma area de
conhecimento-atividade multidisciplinar que atua sobre a configuracdo da
informacdo para que a mensagem transmitida seja otimizada, sistematica e
direcionada”. A investigagéo e a pratica do Design da Informag&o possuem esséncia
multidisciplinar por terem sido criadas por um conjunto de conhecimentos de um
grande numero de disciplinas. Horn (1999) explica que essa especialidade do
Design foi fundamentada em &reas tematicas como: fatores humanos em tecnologia,
psicologia educacional, design de interface computacional, tecnologia de
desempenho, design de documentacdo, pesquisa tipografica, publicidade,
comunicacao, entre outras.

Portanto, fica evidente que o termo Design da Informacédo tem abrangéncia

distinta conforme cada autor. Porém, todos concordam que € uma atividade projetual
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que visa o planejamento das informacfes para compreensdo dos usuarios. Horn
(1999) afirma que conforme a area de utilizacdo dos principios do Design da
Informacdo, a denominacédo da sua atividade sofre alteracdo, como: em jornais e
revistas é chamado de informacdo grafica; no mundo dos negdécios é conhecido
como gréaficos de apresentacdo ou graficos de negdOcio; na ciéncia, como
visualizacdo cientifica; engenheiros de computacdo se referem como design da
interface, enquanto arquitetos falaram sobre sinalizac&o.

Independente da denominacéo, no seu processo projetual as informacgdes séo
configuradas a partir da manipulacdo e ordenacdo de textos, imagens e outros
elementos visuais. Segundo Redish (2000, p.164) “o design da informag&o engloba
layout, tipografia, cor, relagao entre palavras e imagens, e etc.”. Essas composigoes
podem ser expressas nos mais diferentes suportes. Bonsiepe (1997) esclarece que
alguns produtos do Design da Informacdo s&o: diagramas, ilustracdes cientificas,
mapas, sistemas de orientacao, interfaces de softwares, entre outros.

O manual de instalacdo de uma luminaria da Lumidec (Figura 19) € um
exemplo de um projeto de Design da Informacéo. Os recursos graficos utilizados
proporcionam uma orientacdo sequencial do processo de instalagdo do produto. As
cores contrastantes, setas indicativas, linhas de chamada, textos e ilustracdes, sao
estrategicamente dispostas de maneira que a informacao possa ser transmitida com

eficiéncia para o usuario.
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Figura 19 - Manual de instalacdo de uma luminaria
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Fonte: Rocca (2015)

Elementos essenciais do Design da Informacéo foram sendo desenvolvidos ao
longo da histéria humana, com mais intensidade no século XX. Varios tipos de
graficos (de barras, pizza, linha do tempo, estatistico) e tabelas foram concebidas no
decorrer deste século por pioneiros como: William Playfair, Florence Nightingale,
Michael George Muhall entre muitos outros (HORN, 1999). Assim, torna-se evidente
que a representacdo grafica ndo se configura unicamente como uma forma de
expressao artistica, mas também como um valioso instrumento para a resolucao de

problemas e apresentacao de informacoes.
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Iniciativas como a criagcdo do Information Design Journal, fundado em 1979 e
publicado até os dias atuais, tem tornado essa area do conhecimento mais
especializada e fundamentada nos ultimos anos. Reconhecido por seus escritos
sobre Design da Informacéo e visualizacdo de dados, Edward Tufte foi também um
pioneiro nas décadas de 1980/90 por produzir estudos sobre a composi¢cdo das
informacfes e estética. Institutos e associacbes como o International Institute for
Information Design, criado em 1986 em Viena e a Information Design Association,
fundado em 1991 em Londres, contribuiram também para a consolidacdo dessa
especialidade do Design.

No Brasil, o estudo e a pesquisa do Design da Informacé&o ainda sao
considerados recentes. Em 2002, em Recife, foi fundada a Sociedade Brasileira de
Design da Informacdo que entre outras atividades promove o0 Congresso
Internacional de Design da Informacdo, o Congresso Brasileiro de Design da
Informacgéo (InfoDesign Brasil) e o Congresso Nacional de Iniciagdo Cientifica em
Design da Informacdo (Congic). E de responsabilidade da Associacdo também a
Revista Brasileira de Design da Informacao (InfoDesign) e o livro Selected readings
of the information design international conferences.

Ainda pouco explorado tanto no ambito nacional quanto no internacional é a
relacdo do Design da Informacdo com a area da Moda. Porém, a pratica de projetar
informacdes tem relacdes diretas com o desenvolvimento do produto de moda. Os
conhecimentos do Design da informacédo aplicados nos processos que envolvem a
concepgcao dos produtos podem ser compreendidos como uma ferramenta
facilitadora na transmissao de uma informacéo. Pode-se pensar na participacdo do
Design da Informacado tanto nos documentos internos de uma inddstria que auxiliam
a producédo, como no processo de transmitir informacdes aos usuarios.

Um exemplo da aplicagédo do Design da informacdo nas etapas de producao
dos produtos sdo as fichas (documentos) que contém todas as informacbes do
modelo que esta sendo produzido e que ficam disponiveis em todos os setores
envolvidos na sua execucdo. A Figura 20 & uma ficha que pode ser utilizada
internamente na industria de moda, quando ela possui 0 setor de estamparia, ou
pode ser direcionada a uma empresa terceirizada. Nesta, sdo descritas todas as

caracteristicas do modelo que estd sendo confeccionado, além dos processos,
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cores, materiais, localizacdo da estampa, que foram anteriormente definidos no

projeto.
Figura 20 - Documento para estampagem de pecas
EMPRESA Documento de Estamparia
| Referéncia: . Composicdo: | Designer:
| Colegéo: | Quantidade de pecas: | Observacbes:
Produto: ~ Grade: |
MODELO LOCALIZACAO CORES
L~
= s P 8‘1‘,;@ COR 1
v — :3;‘0 mm —_r
E -
TR T ﬁs s 0
v FOSERA \ ATHL|57/DEPT
4 420 mm : -
= COR 2
COR3
o
* 470 mm
y
| Quantidade de cores: Variante COR 1 COR 2 COR 3
Descricdo das técnicas: Variante 1
Variante 2
| __Peca aberta Peca fechada Variante 3

Fonte: acervo pessoal

Outra possibilidade de aplicacdo dos principios do Design da Informacdo na
Moda é no processo de transmitir informagBes aos usudrios. Muitas vezes, 0s
produtos de Moda sdo acompanhados de etiquetas que trazem informacdes sobre o
produto. As que apresentam informacdes sobre a cole¢céo, a marca, blogs e site, sdo
opcionais, porém existe um modelo de etiqueta que tem carater obrigatério em
produtos téxteis que sao as que informam sobre os tratamentos e cuidado para a
conservagao do produto. Estas sao fixas nas pecgas e encontram-se regulamentadas
pelo CONMETRO (Conselho Nacional de Metrologia, Normalizacdo e Qualidade
Industrial) e o INMETRO (Instituto Nacional de Metrologia, Qualidade e Tecnologia).
Portanto, constituem-se como materiais instrutivos que visam transmitir informacdes

sobre o produto e a empresa fabricante. Mas as possibilidades para a estrutura do
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7

seu layout é restrita ja que devem estar coerentes com as normas que as
regulamenta. A Figura 21 apresenta uma dessas etiquetas e indica algumas

informacdes que tem carater obrigatorio.

Figura 21 - Etiqueta téxtil

NOME DA EMPRESA | Nome, razao social, marca registrada
ou nome fantasia do fabricante ou importador
CNPJ: 00.000.000/0000-00 | CNPJ do fabricante
90% ALGODAO o
10% POLIESTER | Indicagdo do nome das fibras

ou filamentos e sua composicao

‘:‘M—Q’I Zg E E o— et Cuidados para conservacao do produto

BRASIL ! Pals de origem
TAMANHO P . Indicagao de tamanho

Fonte: acervo pessoal

Pettersson (2010) acredita que ndo existem regras definidas para o
desenvolvimento de projetos de informacgédo. Em cada projeto o designer deve estar
apto para analisar e compreender os aspectos especificos de cada problema e
encontrar uma ou mais solucdes praticas. Como forma de orientacdo, Pettersson
(2010) desenvolveu quatro grupos de principios que devem ser considerados no
desenvolvimento de um projeto de informacéo. Esse modelo pode ser acompanhado

na Figura 22.
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Figura 22 - Principios do Design da Informagéo

Emssor/ Representaciol
Meio/ Receplor/
Contexto

Principios Funcionais

Leghilidade om: Texio impressol
Quadros & murass/ Tefas!
Textos projetados’ Imagens/

Acesso extemo
Acesso Intarno

Principios Administrativos

Principios Estéticos

Texto! Imagens! Layoul! Cores

Texto/ Imagens! Layout! Cores

Principios Cognitivos

Texio/ Imagens/ Layoul! Cores

Fonte: adaptado de Pettersson (2010)

Os topicos apresentados colocam-se como um guia que organiza e estrutura o
pensamento projetual. Porém, as diretrizes apresentadas ndo sao consideradas um
processo para o desenvolvimento do produto final, colocam-se apenas como agfes
que devem consideradas na sua concepcdo. Nesse sentido, Pettersson, (2010,
p.167) expbe que “acdes baseadas nesses principios auxilia o designer de
informacdo a projetar conjuntos de informacdes que estejam adequadas para
compreensao dos receptores pretendidos”.

71



J& Redish (2000) desenvolveu uma metodologia (Figura 23) que considera as
etapas que devem ser percorridas no desenvolvimento de projetos de Informacéo.
Esta estrutura esta dividida em seis fases e segundo a autora pode ser utilizado para

a construcéo das informacdes de um web site ou de um produto.

Figura 23 - Etapas para o processo de Design da Informagao de Redish (2000)

Planejamento da Informagdo 1\ Planejando o Projeto { Selecionar o Contetido/ Organizar/
: = = » Compreender =¥ Chegar a um acordo sobre [~/ Criar Paginas ou Telas "—
: - 0 gue quer alcangar? - Cronograma - Reunir as informagoes
. - Quem vai usa-1a? - Equipe - Selecionar o conteudo
; - Como vao usa-la? - Orcamento - Organizar o material
- Onde vao usa-1a? - Padrio de estilo - Preparar um eshogo ou mapa do site :
- Quals informagbes eles precisam? - Atividades de usabilidade Planejar o layout de cada tipo de
A : - Outros problemas papel ou tela
‘ ' - Testar a organizagao e layout com
usudrios
- Revisar com base nos testes de
_usabilidade
L E?boraﬁo s T'?‘“ ot o mﬂt:z‘:zrc:;:ang::;\eme __’ou Documento de um Web site
d:;::;&;pnme'm it ke - Fazer tudo o que for ou informacao dentro de um produto
- Seleclonar ou criar a arte tecnoldgicamente necessario
- Trabalhar texto e arte juntos antes do langamento
- Testar o projeto com usudrios - Produzir e langar

’ - Revisar e completar

' - Revisar com precisdo

- Editar com consisténcia e usabilidade
- Revisar e corrigir

- Testar com usuarios novamente

- Repetir até o documento estar
finalizado e funcionando para o usudrio|

Continuar o Processo

- Recolher feedback

- Usar o feedback para revisar
- Manté-lo atualizado

Fonte: Redish (2000)

Uma caracteristica que pode ser encontrada em mais de uma etapa, é a
indicacao para realizacdo de teste com os usuarios. A estrutura apresentada é
dindmica e interativa, pois possibilita o retorno nas etapas anteriores, quando

necessario. Esse retrocesso esta representado no método pelas linhas tracejadas.
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Assim, fica evidente que a sua estrutura e o perfil das etapas sdo semelhantes a
outras metodologias adotadas nos processos de Design.

A metodologia de Simlinger (2007) (Figura 24) também propde um roteiro nao
linear e com possibilidade de retornos. Composta por seis etapas tem a intencao de
demonstrar a pratica profissional para o desenvolvimento de projeto de Design de

Informacao.

Figura 24 - Pratica profissional do Designer de Informagao por Simlinger (2007)

SR SN S S S S— — S,

7 ~
1. Entendimento do —— — —
assunto e do seu \; e, N\
valor para o usuario \
\, | 3 Proposta 4. Projeto 5. Avaliagio | 6. Refinamento e

> Implementagao \
) N N N

' S ' 7 ¢ ' 4 '

7

2. Familiarizagao
com o usuario

Fonte: adaptado de Simlinger (2007)

Para o desenvolvimento de projetos de Design de Informacdo € necessario o
conhecimento de alguns fundamentos especificos que podem ser necessario na
composicdo das informagdes. De maneira resumida, a Tabela 10 apresenta 0s
principais fundamentos do Design de Informagéo.
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Tabela 10 - Fundamentos do Desigh da Informacéo

ELEMENTO DESCRICAO APLICACAO

llustracéo Trabalho gréfico que explica,
exemplifica ou adorna, pode ser H l

realizado manualmente ou por meio

digital.
Interface E a estrutura de contato e interac&o ; N
entre produto e usuario. &
Infografico Projeto gréfico que faz uso de -
imagens e icones como elemento ool etnnticy e limen \'/
principal e o texto como forma de =\ - iz —
complemento ou suporte. T \ \
on * .
= ‘I
Simbolo Elemento grafico que representa um

conceito, ideia ou objeto. f * a T '

Fonte: Adaptado de Ambrose e Harris (2009a); Fernandes (2015)

Os fundamentos apresentados ndo sdo exclusivos do Design da Informacéao,
mas sdo de grande importancia para auxiliar no desenvolvimento deste perfil de
projetos. Assim como as cotas, escala e linhas de chamada que sédo fundamentos

do Desenho Técnico, porém auxiliam a transmisséo de informac¢des com precisao.

6. PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE
PRODUTOS DE MODA E A PROGRAMACAO VISUAL

O desenvolvimento de produtos de moda € realizado por sucessivas etapas
com a finalidade de possibilitar a criacdo de pecas com caracteristicas que atendam
as necessidades e desejos dos usuarios. O ordenamento do processo criativo

desses produtos é baseado, usualmente, nos métodos empregados pelo Design,
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porém existem algumas particularidades no @mbito do desenvolvimento do vestuario
que influenciam diretamente nestes processos.

Uma dessas caracteristicas € a producao de artigos de Moda ser realizada em
forma de colecéo. A colecdo consiste na concepcado de um conjunto de produtos que
possuem relacBes estéticas e formais entre si. Renfrew e Renfrew (2010) a
conceituam como um conjunto de roupas, acessorios ou produtos concebidos e
fabricados para a venda, inspirados em uma tendéncia, tema ou referéncia de
design.

Outra caracteristica € a concepcédo baseada fortemente nas tendéncias da
estacdo ou do momento. As tendéncias séo sinais que indicam direcionamentos que
serdo adotados em um futuro proximo, estd diretamente ligada a evolucdo e
movimento da sociedade. Rech (2007) explica que as tendéncias de Moda
estabelecem quais serdo os elementos como: cores, tecidos, estilo de pecas e
acessorios que serao expressivos nas proximas estacoes.

E por fim, outra peculiaridade dos produtos de moda é a necessidade do rapido
processo de concepcédo, producdo e comercializacdo. Montemezzo (2003) afirma
que o projeto deste tipo de produto requer flexibilidade, agilidade e velocidade nos
Seus processos, Visto que este é caracterizado pela grande velocidade na oferta de
novos modelos de pecas ao mercado consumidor.

Portanto, o processo de desenvolvimento de produtos de Moda é uma
atividade complexa que requer planejamento e controle, por este motivo, é
fundamental o uso de métodos sistematicos. Como h& diversas varidveis a serem
apreciadas ao longo do processo de concepcao de colegbes, indica-se o0 uso de
metodologias especificas para a concepc¢ao desses produtos.

Uma metodologia amplamente utilizada no Design de Moda é a proposta por
Montemezzo (2003). Voltada para o projeto de produtos de Moda no ambito
académico, esta tem o intuito de estruturar o pensamento projetual de alunos e
prepara-los para uma boa atuacdo profissional. A Tabela 11 sintetiza as diretrizes
propostas por Montemezzo (2003) para o desenvolvimento de produtos de Moda e
encontra-se em sintonia com as fases delimitadas por Lébach (2000) para projetos
de Design.
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Tabela 11 - Diretrizes metodoldgicas para o desenvolvimento de produtos de Moda no

ETAPAS

Planejamento

Especificagdo do projeto

Delimita¢é@o conceitual

Geracao de alternativas

Avaliacdo e Elaboracdo

Realizagéo

ambito académico
ACOES
Percepcéo do mercado e descoberta de oportunidades
Andlises / expectativas e histérico comercial da empresa
Ideias para produtos/ Identificacdo do problema de design

DefinicAo de estratégias de marketing, desenvolvimento,
producéo, distribuicao e vendas.

Definicdo do cronograma

Analise e definicdo do problema de design (diretrizes)
Sintese do universo do consumidor (fisico e psicol6gico)
Pesquisa de contetdo de moda (tendéncias)
Delimitacdo do projeto (objetivos)

Geracao de conceitos e definicdo do conceito gerador
Definig&o de principios funcionais e de estilo

Geracdo de alternativas de solucao do problema
(esbocgos/desenhos, estudos de modelos).

Definicbes de configuracéo, materiais e tecnologias
Sele¢do da(s) melhor (es) alternativa(s)

Detalhamento de configuracdo (desenho técnico)
Desenvolvimento de ficha técnica, modelagem e protétipo
Testes ergondmicos e de usabilidade
Correcdes/adequacbes

Avaliacdes técnicas e comerciais apuradas
Correcdes/adequacdes

Graduacéo da modelagem

Confeccao de ficha técnica definitiva e peca piloto (aprovacdo
técnica e comercial do(s) produto(s))

Aquisicao de matéria prima e aviamentos
Orientacéo dos setores de producéo e vendas
Definicéo de embalagens e material de divulgacéo
Producéo

Lancamento do(s) produto(s)

Fonte: Montemezzo (2003)
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A proposta metodoldgica definida por Montemezzo (2003) esta distribuida em
seis fases que permeiam o processo de concepc¢do de produtos de moda e estédo
acompanhados de suas respectivas acoes correspondentes. Esta segmentacdo tem
o intuito de coordenar as atividades envolvidas proporcionando ao aluno um
raciocinio projetual ordenado e amplo. Montemezzo (2003, p.83) elucida que “alunos
gque nao exercitam a sistematizacdo do processo criativo podem comprometer a
objetividade e abrangéncia do projeto” por deixar o gosto pessoal influenciar a
selecéo das propostas geradas e nao haver uma delimitacéo precisa de funcdes que
0 produto devera atender.

Faz-se relevante apontar que as diretrizes propostas por Montemezzo (2003)
foram definidas como estrutura para as consideracdes deste topico. Esta escolha
deve-se ao fato da metodologia proposta ser especifica para o ambito académico e
ser considerada uma ferramenta de auxilio para alunos, perfil esse que corroboram
com as premissas desta investigacao.

Sob este direcionamento, foram destacadas na Tabela 11, as ac¢Bes do
processo de desenvolvimento de produtos de moda que carecem da concepc¢ao de
projetos visuais. O conhecimento e aplicacdo dos principios da Programacdao Visual
conduz o desenvolvimento de projetos visuais, facilitam a criacdo de mensagens
visuais e ainda proporcionam uma melhor compreensdo por parte dos USUArios.
Elam (2014) esclarece que todo projeto, ao ser executado, precisa levar em
consideracdo os principios da composicdo para oferecer coeréncia nas suas
estruturas visuais.

Assim sendo, Montemezzo (2003) sugere que o processo de concepcéo da
colecao tenha inicio com o “Planejamento” a etapa seguinte € compreendida as
“Especificagdes do projeto”. Somente na terceira etapa, na “Delimitacdo Conceitual”,
especificamente na geracdo de conceitos e definicdo do conceito gerador, é que sao
identificadas atividades onde a Programacéao Visual faz intervencdes diretas.

Este estagio se caracteriza pelo inicio da materializagdo das tendéncias
pesquisadas, ou seja, pelo estabelecimento dos principios de estilo que serado
adotados na colecdo. A esséncia do tema escolhido torna-se um instrumento de

harmonia garantindo além da integracao estética do conjunto de produtos, a unidade
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de todos os outros materiais que envolvem o lancamento das pecas. Lima (2012,

p.23) esclarece:

Ele é o norteador criativo para o designer realizar todo o seu projeto, e ndo
somente uma colecao, ndo simplesmente uma série de roupas. O conceito
de criagdo permeia e desdobra-se em um conceito imagético para o projeto
de imagens, que envolve desde pecas graficas (painéis informativos,
semanticos e cientificos, etiquetas, tags, fotografias, catalogos, campanhas,
etc.) até o desfile e/ ou apresentagdo da colegéo [...] (LIMA, 2012, p.23).

O processo de construgdo do conceito da colecao é iniciado pela sintese de
referéncias estético-simbdlicas por meio de composicbes visuais. Desta forma, é
elaborado o painel visual, que compreende uma combinacéo inédita de imagens que
comunicam e expressam 0 espirito que norteara a concepcao dos produtos. Baxter
(1998) conceitua painel visual como painel semantico e explica seu significado:
composi¢cdo de imagens que auxilia na definicdo das caracteristicas semanticas e
conceituais que um produto devera ter, com base no publico-alvo a que se destina e
em produtos com conceitos semelhantes.

Montemezzo (2003, p.90) define painel visual como:

Uma ferramenta de sintese, na qual as imagens s&o analisadas,
selecionadas e inter-relacionadas, por isso, ao monta-lo deve-se analisar
cada elemento visual que o compde, pois a coordenacao de tais elementos
vai delimitar os cédigos semanticos do produto, definindo uma mensagem
visual (MONTEMEZZO, 2003, p.90).

Existem outras ferramentas para sintese de referéncias visuais que sao
adotadas considerando o curso e o professor que ministra as disciplinas, como:
estilo de vida, publico-alvo, produtos concorrentes, entre outros. Na Figura 25
podem ser acompanhados dois exemplos de painel visual elaborados por alunos de
um curso superior em Design de Moda. O primeiro € de autoria de Wagner Risello,
Gabriela Maria Tornai e Fernanda Belussi Delgado e o segundo desenvolvido por

Barbara Correa do Carmo e Rhaissa Chudzik Soares.
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Figura 25 - Painel Visual
A v > /"-‘ P

Fonte: acervo pessoal

Nestes painéis sdo observados além do sentimento e sensacdes que nortearao
a construcdo da colecdo, como também aspectos mais tangiveis como: as cores,
formas, texturas que serdo adotados nas pecas.

Outra ferramenta muito utilizada é o caderno de esbocos, também conhecido
como Sketchbook. De acordo com Seivewright (2009) € um lugar para reunir e
processar todas as informacdes coletadas nas pesquisas, tornando-se um espaco
para trabalhar as ideias da colegdo. Neste caderno sdo compiladas imagens,
desenhos, tecidos, fotografias, estudo de cores, enfim, todos os materiais que
podem contribuir para o aprofundamento da inspiragéo da cole¢éo. Ou seja, 0 seu

processo de construgdo € livre, abrangente e as informacdes coletadas séo

essencialmente visuais, como pode ser observado da Figura 26.

79



Figura 26 - Caderno de esbocos

Fonte: Seivewright (2009, p.93)

Nestas ferramentas que compilam as referéncias da colegéo é possivel notar a
forte presenca do Design Gréfico, uma vez que para as suas construcbes é
necessario considerar principios de composi¢ao e diagramacéo. Considerando que
a funcdo do Design Grafico € comunicar visualmente uma mensagem especifica, na
industria do vestuario as informacdes geradas por painéis visuais, caderno de
esbocos e outras ferramentas de sintese visual sdo compartilhadas entre os
profissionais do setor de criacdo e para quem mais for necessario apresentar a
colecdo como: com outros setores, vendedores e até, em alguns casos, com 0S
usuarios.

Portanto, além de permitir a composicdo de elementos para que se obtenha um
processo preciso de impressdo de marcas gréaficas, neste caso, os fundamentos do
Design Grafico asseguram controle projetual, organizacdo espacial e sustentam, de
forma organizada, a geragdo de mensagens. Segundo Hollis (2005, p.1) “as
imagens graficas sdo mais do que ilustragbes descritivas das coisas vistas ou
imaginadas. S&o signos cujo contexto lhes da um sentido especial e cuja disposi¢cao
pode conferir-lhes um novo significado.”

A etapa seguinte “Geracao de Alternativas” inicia-se com a conscientizagdo do

problema, que € analisado e exposto, minuciosamente, em um conjunto de
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necessidades, para as quais sao geradas alternativas de solucéo. As alternativas
sdo expostas em forma de desenhos ou estudos de modelos e devem estar
referenciadas nos principios conceituais estabelecidos anteriormente.

A Programacdo Visual nas etapas de criacdo/geracdo de alternativas dos
produtos de Moda permite que as referéncias imagéticas baseadas no tema e nos
conceitos estabelecidos para a colegcéo sejam representadas e materializadas. Com
base em uma unidade conceitual delimitada pelo tema da colecdo, os elementos
visuais podem ser trabalhados de modo a produzir um fio condutor e proporcionar
harmonia entre os produtos.

Essa transposi¢cao de informagdes pode ser estabelecida de duas formas: por
meio de diversas técnicas de construcdo, manipulacao e confeccédo dos produtos de
moda ou ainda por meio de aplicacbes que utilizam técnicas para incorporar
imagens, textos e texturas nas pegas.

Pensando na primeira, as caracteristicas dos tecidos, as solu¢des construtivas
e de confeccdo adotadas, conferem possibilidades de composicdo de estruturas
visuais nas pecas. Nesse sentido, Souza (2013, p.177) afirma que “a aplicacao de
determinados recursos construtivos ao material téxtil, promove neste,
transformacdes de ordem técnica e estética, que combinadas a estratégias de
construgéao viabilizam novas estruturas [...]".

Portanto, a manipulacdo dos diferentes materiais téxteis, considerando suas
peculiaridades de rigidez, elasticidade, espessura, entre outras caracteristicas
vinculadas as suas potencialidades técnicas pode trazer multiplas caracteristicas
para a superficie das pecas. Para constituir as silhuetas sdo utilizados recursos
construtivos como: pences, pregas, franzidos, nervuras, recortes entre tantos outros
recursos possibilitados pelo emprego da costura (SOUZA, 2013).

A Figura 27 exemplifica esse conceito, onde o estilista Rick Owens apresenta
um vestido com solugdes construtivas que resultam diretamente na estrutura visual

da peca.
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Figura 27 - Recursos construtivos definindo a estrutura visual

Fonte: Vogue (2016a)

O pensamento construtivo € usualmente aliado as técnicas de modelagem
tridimensional para viabilizar a criacdo das estruturas. Dependendo da resolucdo
empregada, podem ser desenvolvidos diversos efeitos de qualificacdo da superficie,
como: texturas, volumes, planos, linhas, efeitos de luz e sombra, entre outros.
Assim, Souza e Menezes (2011, p.93) elucidam que “ao propor a aplicagcdo dos
diversos recursos construtivos as estruturas téxteis, cria-se a possibilidade de ndo sé
utilizar os materiais se apropriando de suas caracteristicas intrinsecas, mas também
novos caminhos se abrem para manipular seu aspecto e caimento”.

Exemplo disso é a blusa desenvolvida pela estilista Junya Watanabe (Figura
28) onde é empregado o vazado como recurso de construcdo. Os vazados sdo

distribuidos de maneira que agregam volume, produzindo grande influéncia no
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caimento e estrutura do produto além de estabelecer uma composicdo visual na

peca.

Figura 28 - Recurso construtivo (vazado) definindo a estrutura visual

Fonte: Vogue (2016b)

Portanto, diversos recursos podem ser utilizados para realizar essas
intervengbes na superficie do vestuario e produzir efeitos visuais. O processo
construtivo pode ser utilizado como uma ferramenta no desenvolvimento da
programacao visual dos produtos de moda. E, considerando as caracteristicas de
pensamento projetual que terdo que ser adotadas, os fundamentos do Design de
Superficie podem efetivamente contribuir para o projeto dessas estruturas.

Outra abordagem utilizada para definir as caracteristicas visuais nas pecas € a
utilizacdo de técnicas para incorporacdo de imagens, textos e texturas nas suas

superficies. Por meio de técnicas como: estamparia, bordado, lavagem, composicao
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de aviamentos, aplicacdes, entre outras, as informacdes visuais sao inseridas e
dispostas nos modelos.

As técnicas de estamparia e bordado criam caracteristicas como formas, cores
e texturas na superficie dos produtos de Moda. O processo de estampa é realizado
em esséncia por tinta, corantes e pigmentos, ja o bordado por linhas, contas ou
lantejoulas. Atualmente existem diversas técnicas e suprimentos que podem ser
empregados como pode ser acompanhado em Udale (2009) que descreve e
exemplifica algumas delas. Para estamparia: pintura a mao, xilografica, cilindrica,
rotativa, por transferéncia, serigrafia, digital entre outras; para o bordado: blackwork?,
de Assis®, crewel®, aberto®, inglés®, entre outras (UDALE, 2009).

Exemplo desse emprego € a colecdo "A Disneylandia de Ronaldo Fraga”, onde
o estilista criou pecas baseadas em um universo de fantasia das culturas e valores
dos paises da América Latina. Abrangendo o artesanato téxtil da Coldmbia, carnaval
de Olinda e uma festa popular do México, estas referéncias conceituais foram
compostas na forma de estampas e bordados e podem ser acompanhadas na

Figura 29.

% Popular na Inglaterra no sec. XVI em geral esse bordado apresenta pontos pretos sobre um fundo
branco. Os pontos sao planos e regulares por natureza criando um efeito grafico (UDALE, p.102,
20009).

® Estilo italiano de bordado no gual o fundo de um tecido é trabalhado e preenchido com pontos
deixando o motivo néo trabalhado e em negativo (UDALE, p.102, 2009).

* Bordado ornamental, em geral utilizando fio crewel (uma I& com um fio penteado especial de duas
fibras torcidas (UDALE, p.103, 2009).

® Tem uma aparéncia rendada, embora seja trabalhado em tecido, no qual aberturas sdo criadas com
corte e/ou pontos (UDALE, p.103, 2009).

® Caracteriza-se pelo padréo ritmico e repetitivo de pequenas formas vazadas no tecido e caseadas
para evitar que desfiem (UDALE, p.104, 2009).
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Figura 29 - Elementos graficos que representam o tema da colecéo

Fonte: Flickr ([200-7?])

Considerando que as estampas e bordados sédo constituidos por elementos
graficos, é necessario assim, que sejam manipulados a partir de uma logica
construtiva propria do Design Grafico e do Design de Superficie. Desta forma, os
projetos visuais, ao serem desenvolvidos, devem levar em consideracdo, além dos
critérios estéticos, os recursos funcionais. Levinbook (2012, p.29) descreve o
processo do projeto grafico de estampas, que também pode ser aplicada a légica do
bordado:

No momento que o designer decide trabalhar com estamparia, um novo
projeto se insere no projeto principal. A partir do conceito de criacdo e tendo
os elementos formais j4 determinados, iniciam-se o0s procedimentos para
definicdo da(s) estampa(s). Realizam-se estudos especificos, elegendo-se
0s elementos visuais que fardo parte do desenho. Com a escolha dos
motivos, inicia-se 0 processo de composicdo visual das estampas
[..]J(LEVINBOOK, 2012, p.29).

Outra técnica amplamente utilizada nos produtos de moda e que deve ser
estabelecida a partir de um projeto visual é a lavagem. As técnicas de lavagem sao,
normalmente, realizadas em maquinas que batem as pe¢as com corantes, pedras

ou enzimas dependendo do efeito desejado. Também podem incluir jatos de areia
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ou vidro que desbotam o tecido, aplicagdes de laser e utilizacdo de calor que produz
efeitos de amassado e enrugado no tecido. Esses e outros processos sao descritos
por Udale (2009). A Figura 30 exemplifica projetos graficos desenvolvidos pelas
técnicas de lavagem industrial das marcas Barbara Bui, Damyller e Coca Cola
Clothing.

Figura 30 - Projetos gréaficos utilizando as técnicas de lavagem

Fonte: Vogue (2014b); Mondomoda (2014); Vogue (2013a)

Mais uma possibilidade para a configuracdo visual das pecas € o uso de
aviamentos. Os aviamentos sdo componentes funcionais ou decorativos que
auxiliam na construcdo do vestuario. Treptow (2013) exemplifica como aviamentos
decorativos: fitas, bordado inglés, franjas, ilhoses, lantejoulas, fivelas, entre outros.
Como aviamentos que exercem funcdo pratica nas roupas seriam: colchetes,
botdes, elasticos, ombreiras, ziper, linhas de costuras e entretelas. Os aviamentos
podem ser projetados para apresentar o nome da marca ou reforgar o conceito da
colecdo, por meio da manipulacdo de cores, textos ou imagens. A Figura 31
apresenta botdes com diferentes projetos graficos.
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Figura 31 - Projetos graficos em aviamentos

Fonte: Eberle (2016)

Os aviamentos podem ser utilizados também como forma de constituir a superficie
das pecas. Por meio de composi¢cdes com diferentes tipos de aviamentos e tecidos
disponiveis no mercado criam-se estruturas visuais que adornam e auxiliaram na
transmissao do conceito escolhido para a cole¢do. A Figura 32, modelo criado pelo
estilista Christopher Kane para a Primavera/verdo 2007 utiliza argolas, elasticos,

rendas e tecido com paetés para definir a aparéncia da peca.

Figura 32 - Projeto Grafico composto por aviamentos

Fonte: Christopher Kane (2007)
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Existe uma diversidade muito grande de técnicas que podem ser utilizadas
para materializar os projetos graficos nas pecas do vestuario. Estas devem ser
definidas considerando o conceito da colecdo, materiais téxteis que serao utilizados
e as tecnologias disponiveis. Mais um exemplo dessas técnicas € o projeto grafico
inserido na blusa em couro da marca brasileira Animale (Figura 33), onde a textura é

alcancada com aplicacéo de calor.

Figura 33 - Projeto grafico aplicado em couro com por meio de calor

Fonte: Vogue (2013b)

Logo, o desenvolvimento das caracteristicas visuais nos produtos de moda
requer uma avaliacdo das técnicas disponiveis, dos materiais téxteis, das
proporcdes, da distribuicdo de elementos e da localizacdo para a sua construcdo. As
composicdes visuais empregadas nas pecas do vestuario devem ser concebidas a
partir de uma prética projetual, considerando os diversos fatores envolvidos além da
necessidade de transmitir o conceito da colecdo com sucesso. Portanto, nesta
etapa, que envolve a geracdo de alternativas de modelos, o dominio de
fundamentos do Design Grafico e do Design de Superficie é de grande importancia
para a criagao das pecas.

Ainda nessa etapa ocorrem as definicbes de configuragdo, materiais e

tecnologias. Processos esses que podem interferir diretamente nas caracteristicas
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visuais dos produtos de Moda, uma vez que determinam a escolha das
composicdes, dos tecidos e aviamentos e ainda dos processos produtivos.

A fase seguinte, a “Avaliacdo e Elaboragado”, possui duas etapas onde o0s
fundamentos da Programacdo Visual podem ser apropriados para 0 seu
desenvolvimento: o detalhamento de configuracdo (desenho técnico) e o
desenvolvimento de ficha técnica.

Assim, depois de selecionadas as alternativas que irdo compor a colecao, séo
desenvolvidos os desenho técnico desses modelos. O desenho técnico € a
representacdo bidimensional de uma peca e tem como fungdo expor o0s
detalhamentos do produto em suas minucias para orientar a sua fabricacéo.

As informacdes contidas no desenho devem ser esmiucadas e precisas a fim
de possibilitar aos profissionais envolvidos na sua producdo uma facil leitura e
interpretacdo. Todos 0s componentes da pecga, como: costuras, pespontos,
aviamentos, forros, bordados, estampas, aplicagdes, entre outros, devem estar
dispostos de forma detalhada e precisa para ndo haver problemas na decodificacéo.

Suono (2007, p.58) informa que:

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

A principal caracteristica desta linguagem de desenho € evidenciar as
caracteristicas que compde o modelo com fidelidade e para isso alguns recursos
podem ser utilizados como: a escala, as cotas e linhas de chamada.

A escala é uma forma de construcdo do desenho técnico que mantém as
proporcdes das medidas reais do objeto representado. Suono (2007) pondera que
muitos profissionais da moda consideram como dispensavel o uso da escala no
desenho técnico do vestuario, por isso seu uso € facultativo. As cotas tém por
finalidade fornecer as dimensdes do objeto. Poderdo ser utilizadas para indicar as
principais medidas da peca, isso facilita alguns processos, como a modelagem e o
controle de qualidade (HATADANI, 2011). As linhas de chamada sé&o utilizadas para
fornecer informacOes adicionais a respeito de detalhes do objeto representado.
Estas sao utilizadas quando ndo é compreensivel apenas com o desenho

representado, portanto as informac¢des complementares séo indicadas por meio da
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linguagem verbal (HATADANI, 2011). Essas especificacdes podem ser observadas

na Figura 34.
Figura 34 - Especificacdes do desenho técnico de vestuario
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Fonte: adaptado de Kuhnen (2015)

Depois de concluidos os desenhos das pecas da colecdo, estes juntamente
com outras diversas informacfes sobre as suas caracteristicas e processos de
producdo sdo dispostas em uma ficha técnica. As fichas técnicas sdo normalmente
produzidas por designers de moda, seus assistentes ou estagidrios e a sua
configuracdo sofre variacbes de acordo com a empresa, o produto e a organizacao
do setor de producéo. Atualmente existem softwares que auxiliam na confeccédo de
fichas técnicas, porém em muitas industrias no Brasil, ela ainda é desenvolvida em
programas vetoriais.

Uma versdo definitiva com maiores informacfes € elaborada assim que o
modelo é aprovado e antes de seqguir para a producéo. Treptow (2013, p.61) explica
que “ela inclui ilustracbes e anotagdes sobre materiais utilizados, dimensdes do
modelo, procedimentos de manufatura e acabamento”. Portanto, todas as
informacdes do modelo a ser confeccionado séo distribuidas visualmente no
documento, respeitando uma ordem de diagramacéo. A Figura 35 apresenta parte

de uma ficha técnica para um modelo do vestuario.
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Figura 35 - Parte de uma Ficha técnica
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Fonte: adaptado de Treptow (2013, p.166)

Considerando a estrutura e a funcéo dessas fichas fica evidente a sua ligacéo
com a especialidade de Design de Informac&o. E fundamental o dominio dos seus
preceitos para que na sua construcdo todas as informacdes sejam transmitidas sem
equivocos pelos diversos setores onde esse documento tramita. Nesse sentido,
Fernandes (2015) esclarece que informacbes processadas na forma de projeto
transformam dados complexos, desestruturados e desorganizados em informacao
com valor e significado.

Depois da colecdo confeccionada, na etapa de “Realizagdo”, séo
desenvolvidos o0s materiais de divulgacdo da colecdo/marca para a sua
comercializacdo. A construcdo desses artefatos sédo fortemente orientados pelos
preceitos do Design Gréafico. Pereira e Ribeiro (2008, p.1269) ressaltam que a

relacdo entre o Design de Moda e o Design Grafico “é confirmada pelos vérios
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projetos de Design que s&o desenvolvidos para uma determinada marca, como:
cartdes de visita, catalogos, vitrines, fachadas, etiquetas, tags, sacolas, papéis de
embrulho, entre outros”.

Esses materiais possuem diversas aplicacfes e funcdes perante os produtos
de moda. Por exemplo, as etiquetas sao fixadas nos produtos do vestuario com a
finalidade de promover a marca. Seu formato, diagramacao e material sdo definidos
considerando o modelo do vestuario, a identidade visual da marca e também pode
ser baseada no tema de colecdo. As etiquetas estdo localizadas tanto na parte

interna da peca, como na externa. Essas aplicagcbes podem ser observadas na

Figura 36.

Figura 36 - Etiquetas fixas nas pec¢as do vestuario
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Fonte: Lee (2016)

Existem também etiquetas removiveis que depois de adquirido o produto sédo
retiradas da peca para o0 uso, as quais sao popularmente conhecidas como tag. As
tags de maneira geral sdo materiais de divulgacdo da marca e da cole¢do que
podem trazer informacdes como: textos e imagens da inspiragcdo da colecéo,
estacdo da colecdo entre outros avisos de interesse dos usuérios. Elas séo
confeccionadas em materiais, acabamentos e cores diferenciadas e s&o anexadas

as pecas do vestuario com o auxilio de corddes, fitas, correntes, entre outros. A
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Figura 37 apresenta tags de diferentes marcas, neles podem ser observadas as

diversas possibilidades de configuragdo de materiais, formas e diagramacgoes.

Figura 37 - Tags
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Fonte: acervo pessoal

Outra possibilidade de juncdo da é&rea Grafica com a Moda é o
desenvolvimento das embalagens para os produtos do vestuario. As embalagens
sao recipientes que armazenam o produto temporariamente para 0 seu transporte.
Treptow (2013, p.55) afirma que a embalagem para o produto de Moda “é
importante, pois da vida ao produto. E ela que traz informacdes a seu respeito, que o
protege e promove. A embalagem funciona como um vendedor silencioso”. Além da
funcdo de suporte para o transporte, as embalagens possuem o papel de
estenderem a visualizacdo da marca apos a finalizacdo da compra. Assim,
incorporam o papel de comunicacdo dos valores e representacbes da marca ou

colecdo. Hess e Pasztorek (2010, p.223), afirmam que:

Complementar ao produto, a embalagem pode realcar a experiéncia do
consumidor de maneira Unica. Mais do que um simples receptaculo, ela
pode ser vista como o apice da comunicacao visual da grife, imprimindo
uma mensagem duradoura e de valor estético (HESS E PASZTOREK,
2010, p.223).

Portanto, as embalagens podem reforcar a identidade visual da marca,
representando logo, simbolo e cores institucionais ou ainda estar relacionada a uma
acao especifica, como uma determinada colecdo ou produto. Neste segundo caso, a

identidade visual da marca é inserida de uma forma mais discreta e o tema da
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colecao é explorado criando uma unidade conceitual entre produto e embalagem. A
Figura 38 apresenta embalagens da marca Gucci que foram desenvolvidas
valorizando a identidade visual da marca e embalagens da marca Farm Rio que
foram projetadas para remeter ao sol, florestas e 0 mar do nosso pais, fazendo

referéncia ao conceito da colecao.

Figura 38 - Embalagens

Fonte: Epoca negdcios (2012); Farm rio (2009)

A apresentacdo das pecas de uma colecdo para o publico final pode ser
realizada de varias formas, entre elas, campanhas em midias impressa, audiovisual
e digital, eventos, desfiles, catalogos e até mesmo por meio de aplicativos. Uma
dessas possibilidades, que é amplamente utilizada por industrias da Moda, sédo os
catalogos.

Os catdlogos sdo documentos visuais que apresentam por meio de fotos,
textos e imagens as pecas de uma colecao. Treptow (2013) afirma que os catélogos
podem ser de dois tipos: o institucional e o de vendas. O institucional visa divulgar o
conceito da colecéo e o perfil do publico-alvo, por meio de fotografias artisticas. Este
material € normalmente distribuido por mala direta a imprensa, em desfiles e nos
pontos de venda.

Ja o catalogo de vendas tem o perfil de valorizar as pecas da colecéao,
permitindo observar tecidos, modelagens e estampas. Ele pode ainda ser
acompanhado de informagdes como opg¢édo de cores adicionais, composi¢ao dos
tecidos e sugestao do preco de venda, sendo que normalmente é enviado por mala

direta apenas para compradores e lojistas. Cabe ressaltar que existem algumas
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empresas, geralmente as de menor porte, que desenvolvem um Unico catdlogo para
as duas funcbes, e para tanto, utilizam fotografias menos artisticas e mantém
informacdes que podem ser repassadas ao cliente final. Exemplo dos dois tipos de

catalogos, institucional e de vendas pode ser acompanhado na Figura 39.

Figura 39 - Catalogos

Fonte: Luiz zonzini (2014)

Ainda pensando na divulgacdo da colec¢do, os convites sdo imprescindiveis
para a entrada em desfiles. Eles trazem informacdes sobre local, dia e horario do
evento além de possibilitarem uma pequena amostra do conceito da colecdo. Hess e
Pasztorek, (2010, p.223) esclarecem que “geralmente, pouquissimos convites sao
produzidos, dando a chance ao designer grafico de explorar técnicas de producéo
especiais”. Assim, esse material que garante a entrada nos desfiles de Moda é
projetado para criar expectativa para o evento, estimular a vontade em participar e
agucar a curiosidade de quem o recebe. A Figura 40 mostra convites das marcas
Ronaldo Fraga, Téca por Held Rocha, Fause Haten, Triton, Ellus, Jodo Pimenta, UMA,

Samuel Cirnansck, Lino Villaventura, Colcci, Maria Garcia, R.Rosner e Forum.
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Figura 40 - Convites

Fonte: Namoradeira (2012)

Nos materiais de divulgacdo anteriormente apresentados diversas técnicas e
fundamentos do Design Grafico sdo incorporados ao projeto. Uma série de recursos
como: tipografia, cor, imagens, layout, acabamento, técnicas de impressao, escolha
de materiais, formato e diagramacédo sdo manipulados para representar o espirito da
colecdo e a personalidade da marca. Samara (2010, p.199) argumenta que “quando
o designer visualiza o projeto sob todos esses aspectos, o resultado é uma
experiéncia evocativa, emocional, util, agradavel e memoravel’.

Finalizando a apresentacéo do processo de desenvolvimento dos produtos de
Moda, fica evidente que os conhecimentos de algumas especialidades do Design
tém participacdo na concepcédo desses produtos. Os fundamentos e conhecimentos
do Design Grafico, Design de Superficie e Design de Informacdo sdo essenciais
para o desenvolvimento de projetos graficos das etapas apresentadas. Assim, pode-
se fazer algumas observagcdes sobre a maneira como esses conhecimentos podem
ser utilizados pela Moda no decorrer deste processo, classificando suas
participacbes em duas etapas: na concepcdo da colecdo e na divulgacdo dos

mesmos, como pode ser acompanhado na Figura 41.
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Figura 41 - Processo de desenvolvimento do produto de Moda sob a perspectiva da
Programacao Visual
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Fonte: Elaborado por Livia Marsari Pereira

Na primeira etapa, que engloba todos os procedimentos referentes a
concepcao da colecdo, a relagdo entre a area do Design de Moda e o Design
Gréfico, Design de Superficie e o Design da Informacédo sdo estabelecidas de forma
efetiva. Todas as acdes que envolvem o projeto de produtos de moda, como: painel
visual de colecédo, caderno de esbocgos, configuragdo do produto com estampas,
bordados, lavagens, aplicacdes e o desenvolvimento de fichas técnicas, séo
atividades especificas do Design de Moda, que normalmente sdo abordadas nos
seus cursos de graduacdo. Assim, ao entrarem no mercado de trabalho, os
designers de moda devem estar aptos a exercer qualquer um destes processos, se
necessario.

A fim de realizar as fungfes envolvidas nesta etapa com coeréncia e eficiéncia

alguns fundamentos do Design Grafico, Design de Superficie e do Design da
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Informacédo, como: a Linguagem Visual, Identidade Visual, principios de composi¢éao
e Layout, Teoria da Gestalt, Tipografia, Técnicas Visuais, Técnicas de Acabamento
e Impressdo e Teoria das Cores, podem ser incorporados nesta trajetoria como
forma de auxiliar na organizacao, andalise e apresentacéo de solucdes visuais. Esses
conhecimentos correspondentes as especialidades do Design apresentadas, ao
serem aplicados no campo do Design de Moda, podem ser compreendidos como um
suporte técnico na construcdo de projetos visuais e ainda uma ferramenta
facilitadora da transmissao de uma mensagem ou informacéo.

Desta forma, os profissionais da moda, ao se apropriarem de alguns
fundamentos das especialidades do Design para efetuar seus projetos, podem
alcancar resultados visuais que permitem uma comunicacdo visual com maior
eficacia. Trata-se de um processo de obter conhecimentos de outras especialidades
do Design com a finalidade de efetuar um melhor desempenho nas atividades que
séo de reponsabilidade do universo do Design de Moda.

Na segunda etapa, em que sdo desenvolvidos os materiais de divulgacdo da
colecdo/ marca, diversos profissionais devem estar envolvidos no projeto. Alguns
deles sdo: fotografo, diretor de arte, maquiador, modelos, cabelereiro, publicitario,
designer de produto, designer de moda, designer grafico, entre outros. Nesta etapa
fica evidente o envolvimento de demais especialidades do Design na elaboragcao de
um projeto.

Portanto, o designer de moda atua neste cenario como um coordenador dos
processos de confeccdo desses materiais, auxiliando outros profissionais no seu
desenvolvimento, uma vez que profissionais de moda ndo detém conhecimentos
aprofundados que sédo necessarios para desenvolver esses projetos. Neste contexto,
o designer de moda nao é responsavel por efetivamente executar o projeto grafico,
mas sim em gerenciar sua construcao, para que o espirito da colecéo e a identidade
da marca possam ser transmitidos com fidelidade (Figura 42). Isso vem ao encontro

da postura multidisciplinar tdo necessaria ao profissional da area do Design.
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Figura 42 - Atuacdo do designer de Moda nas etapas que envolvem conhecimentos de
Programacéo Visual
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Fonte: Elaborado por Livia Marsari Pereira

Entende-se assim que, todas as informacdes graficas que permeiam o
desenvolvimento da cole¢céo e a construcdo dos materiais de divulgacdo podem ser
projetadas a partir das técnicas elementares do Design Grafico, do Design de
Superficie e do Design da Informacdo. Fica evidente que profissionais das
especialidades citadas e do Design de Moda tém conhecimentos especificos e areas
de atuacao distintas. Porém, € necessario que o designer de moda possua ciéncia
dos fundamentos empregados nestes processos como possibilidade de orientagéo
para desenvolver a colecéo. E ainda para que possua parametros para estabelecer
uma atitude critica quando desenvolver projetos em parceria com um desses

profissionais.
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Neste capitulo serdo apresentados os resultados obtidos com a Pesquisa de
Campo. A apresentacdo dos resultados é dividida em duas etapas. A primeira
corresponde a identificacdo dos cursos Superiores de Moda e analise das ementas
de disciplinas que abordam a Programacao Visual. Em seguida, na segunda, séo
expostas as respostas e analises das entrevistas dividias por questdo. E para
finaliza-lo é realizada uma discusséo referente aos resultados obtidos nessas duas

etapas.

7 PRIMEIRA  ETAPA-  DISCIPLINAS SOBRE
PROGRAMACAQO VISUAL NOS CURSOS
SUPERIORES DE MODA

7.1 Identificagc@o do ambiente da pesquisa

O Brasil atualmente conta com 176 cursos superiores na area de Moda. A

distribuicdo desses cursos no Pais pode ser acompanhada na Tabela 12.
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Tabela 12 - Cursos na area de Moda no Brasil distribuidos por regides
GRATUIDAD

REGIAO

Norte

Nordeste

Centro-Oeste

Sudeste

Sul

ESTADO

Acre
Amapa
Amazonas
Para

Roraima
Rondonia
Tocantins

Alagoas
Bahia
Ceara

Maranhéo
Paraiba

Piaui

Pernambuco

Rio Grande do Norte
Sergipe

Goias

Mato Grosso

Mato Grosso do Sul
Distrito Federal
Espirito Santo
Minas Gerais

Rio de Janeiro

Séo Paulo

Parana

Rio Grande do Sul

Santa Catarina

Fonte: adaptado do site: <emec.mec.gov.br>. Acesso em 10/jun/2015

QUANTIDADE
DE CURSOS

0
0
2

N

= O O O

13

12

48

16

17

22

GRAU

Bacharelado
Tecnoloégico
Bacharelado
Tecnoloégico

Bacharelado
Tecnolégico
Bacharelado
Tecnoldgico
Bacharelado
Tecnolégico

Bacharelado
Tecnolégico
Bacharelado
Tecnolégico
Bacharelado
Tecnolégico
Bacharelado
Tecnolégico
Bacharelado
Tecnologico
Bacharelado
Tecnologico
Bacharelado
Tecnologico
Bacharelado
Tecnologico
Bacharelado
Tecnolégico
Bacharelado
Tecnologico
Bacharelado
Tecnolégico
Bacharelado
Tecnologico
Bacharelado
Tecnologico
Bacharelado
Tecnologico
Bacharelado
Tecnoldgico
Bacharelado
Tecnologico

N

IS == o)

~N~No ool P AOPRPOPFPOPMANPOPRPOOOORERPNE RO

PR WoO~NN P
N D © ©

10

E DO

CURSO

Sim
Nao
Sim
Nao

Sim
N&o
Sim
N&o
Sim
N&o

Sim
N&o
Sim
N&o
Sim
N&o
Sim
N&o
Sim
N&o
Sim
N&ao
Sim
N&o
Sim
N&ao
Sim
N&o
Sim
N&ao
Sim
N&o
Sim
N&ao
Sim
Nao
Sim
Nao
Sim
N&o
Sim
Nao

N ONO

~NPFk, OO OO

WUl O ~MAROPOPFPOWWPRPROPFPOOONPELPRO

P RARPRNEWAMRRO R
(") Ul w ~ N o

102



A partir da andlise dos dados, fica evidente uma disparidade na distribuicdo dos
cursos superiores de Moda no Pais. As regibes com maior concentracdo sdo a
Sudeste com 78 cursos e a Sul com 55, seguida pela regido Nordeste com 27 e a
Centro- Oeste com 12. A regido com menor quantidade de cursos superiores de
Moda é a Norte com apenas 4 cursos.

Diante desse cenario, foram selecionados o0s cursos considerando as

recomendacdes do Guia do Estudante 2015 (Tabela 13).

Tabela 13 - Cursos de Moda recomendados pelo Guida do Estudante 2015

Faculdade Estrelas
(SC) Floriandlopolis - Udesc " *kok ke ok
(SP) Séo Paulo - Fasm II * Kk k Kk
(CE) Fortaleza - UFC " * ok k ok
(GO) Goiania - UFG II * Kk k
(PA) Belém - Unama || * ok kK
(PR) Londrina - UEL II * %k okok
(RJ) Rio de Janeiro - Senai - Cetiqt " * %k ok ok
(RS) Porto Alegre - UniRitter " * Kk ok
(SC) Blumenau - FURB " * Kk Kk
(SP) Sao Paulo - Belas Artes || * kK
(SP) Sao Paulo - Senac-SP " * ok ok k
(SP) Sao Paulo - Universidade Anhembi Morumbi || * ok dok

Fonte: Previdelli (2015, p.1)

E ainda os dez primeiros cursos do Ranking Universitario Folha 2015, que pode
ser observado na Tabela 14.
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Tabela 14 - Cursos de Moda recomendados pelo Ranking Universitario Folha 2015

| ALIDADE DE ENSINO | DEDICACAD DOS | AVALIADORES DO MEC

&2 pornc ]

CE &« 1
3 PR B z* &
L GO n 3*
n* s & T a7
o S o » §
L P o & & T
w NG " ™ 8
- P o ) § 2
& RS » - 4 ¢
™ P » 4 w0 B

Fonte: adaptado do site: <ruf.folha.uol.com.br/2015/ranking-de-cursos/moda/>. Acesso em:
8/abr/2016

Percebe-se que a maiorias dos cursos estdo presentes em ambas as listas.
Integram a lista de cursos recomendados pelo Guia do Estudante (2015) o curso de
Design de Moda da sociedade de Educacao Ritter dos Reis da cidade de Porto
Alegre que ndo respondeu as solicitacdes via e-mail. Integram as duas lisas 0s
cursos de Moda da Faculdade Santa Marcelina da cidade de S&o Paulo e o de
Design énfase em Moda da Faculdade SENAI-CETIQT da cidade do Rio de Janeiro,
gue ndo autorizaram o envio das ementas.

Considerando a supressao desses cursos foram inseridos outros para substitui-
los. O curso de Design de Moda da Universidade Tecnolégica Federal do Parana
UTFPR, por ser o local de trabalho da pesquisadora. Foram acrescidos também os
cursos de Design Industrial — Design da Moda da Pontificia Universidade Catolica do
Parana —PUCPR e o curso de Moda da Universidade Feevale. Esses ultimos foram
escolhidos considerando a aproximacdo com docentes vinculados ao curso, uma

vez que esse contato facilitaria a obtencao de informag0es para as demais etapas
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da investigacdo. Portanto, a lista e o perfil dos cursos selecionados para analise
encontram-se na Tabela 15.

Tabela 15 - Perfil dos cursos analisados

UNIVERSIDADE CURSO GRAU INICIO CARGA CIDADE/
HORARIA  ESTADO
Centro Universitario Belas Design de Bacharelado 07/12/2001 2880 Sao
Artes de Sao Paulo - Moda Paulo/SP
FEBASP
Centro Universitario Design de Bacharelado 01/02/1999 3180 Sao
SENAC - SENACSP Moda - Paulo/SP
Estilismo
Fundacéo Universidade Moda Bacharelado 01/03/1996 3240 Florianépolis/
do Estado de Santa SC
Catarina - UDESC
Pontificia Universidade Desenho  Bacharelado 22/02/2010 2898 Curitiba/PR
Catdlica do Parana - Industrial
PUCPR - Design
de Moda
Universidade Anhembi Moda - Bacharelado 02/01/2007 2520 Séo
Morumbi - UAM Design Paulo/SP
Universidade da Moda Bacharelado 01/01/2007 2880 Belém/PA
Amazonia - UNAMA
Universidade Estadual de  Design de Bacharelado 24/02/1997 2943 Londrina/
Londrina - UEL Moda PR
Universidade Federal de Design de Bacharelado 04/03/1996 2956 Goiania/GO
Goias - UFG Moda
Universidade Federal do Design - Bacharelado 01/01/1994 3104 Fortaleza/
Ceard - UFC Moda CE
Universidade Federal de Design de Bacharelado 02/03/2009 2400 Belo
Minas Gerais - UFMG Moda Horizonte/
MG
Universidade FEEVALE - Moda Bacharelado 18/02/2002 2400 Novo
FEEVALE Hamburgo/
RS
Universidade Regional de Moda Bacharelado 11/08/1997 3582 Blumenau/
Blumenau - FURB SC
Universidade Tecnolégica Design de Tecnolégico  30/07/2007 3000 Apucarana/
Federal do Parana - Moda PR
UTFPR

Fonte: adaptado do site: <emec.mec.gov.br>. Acesso em 10/jun/2015

As matrizes curriculares dos cursos analisados estédo disponiveis para consulta
no Apéndice C. Os cursos objeto de andlise desse estudo, em sua maioria, Sao
bacharelados. Fato esse que ndo representa o cenario nacional, pois existem em
maior quantidade cursos superiores de Moda tecnoldgicos. Aproximadamente 64%

dos cursos superiores de Moda s&o tecnologicos de curta duracdo enquanto 36%
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sao bacharelados. Entretanto, os cursos com maior destaque considerando o Guia
do Estudante (2015) e o Ranking Universitario Folha 2015 sdo os com grau de
bacharelado. Acredita-se que essa conjuntura pode ser decorréncia de que 0s
cursos tecnoldgicos, em sua maioria, sao recentes comparados aos bacharelados e
possuem uma carga horaria relativamente menor.

As datas de inicio dos cursos, selecionados para analise, estdo entre 0s anos
de 1994 e 2010, sendo uma média de aproximadamente 13 anos de existéncia. As
cargas horarias variam entre 2400 e 3582 horas de duragcédo e sdo distribuidos da
seguinte forma: seis na regidao Sul, quatro na Sudeste, uma na Norte, uma na
Nordeste e uma na Centro-Oeste.

A seguir sdo apresentadas as analises das ementas das disciplinas que
reinem conteddos sobre a Programacado Visual dos cursos superiores em Moda
selecionados. As informacgdes sobre as disciplinas e as suas respectivas ementas
foram distribuidas em dois perfis de tabelas. A legenda sobre a forma de distribuicdo

dos conteudos pode ser acompanhada na Tabela 16.

Tabela 16 - Legenda das tabelas
REPRESENTACAO SIGNIFICADO

Tabelas na cor azul Expbem as disciplinas que contemplam
fundamentos da Programacéo Visual

Tabelas na cor rosa Constituem as disciplinas que utilizam
fundamentos da Programacdo Visual para
desenvolver etapas do processo projetual de
Moda.

Palavras em negrito Representam os contelidos que correspondem a
Programacéo Visual

Fonte: Elaborado por Livia Marsari Pereira

7.2 Ementas das disciplinas de Cursos Superiores de Moda

As ementas das disciplinas selecionadas para analise estdo disponiveis no
Apéndice D. A seguir serd apresentado um resumo dos pontos principais de cada

ementa.
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Centro Universitario Belas Artes de S&o Paulo - FEBASP

O curso de Design de Moda da FEBASP € composto por oito semestres. As
ementas das disciplinas foram disponibilizadas via e-mail pela coordenadora do
curso (NAKAD, 2015).

A disciplina “Metodologia Visual bidimensional”, disposta no primeiro semestre
do curso, abrange conteudos referentes aos fundamentos da Linguagem Visual. A
disciplina “Psicologia da percepgao”, que esta inserida no segundo semestre, além
de abordar os preceitos da Percepc¢do Visual também aprofunda-se nas teorias e
metodologias da Linguagem Visual.

Alocada no quarto semestre, a disciplina “Estudos das cores e materiais”, entre
outros conteudos, propde uma apresentacdo mais profunda da Teoria da cor.
Integrando o quinto semestre, a disciplina “Projetos Intercursos” promove um estudo
de especialidades do Design a fim de desenvolver projetos de Moda
interdisciplinares. Ja a disciplina “Design Grafico para Moda”, inserida no sexto
semestre, como o préprio nome sugere, abrange contetudos do Design Gréfico. Sdo
explorados conteudos, como: Linguagem Visual, Layout e desenvolvimento de
projetos graficos.

Outras disciplinas que se referem a Programacéao Visual aplicada ao universo
da Moda também podem ser encontradas no curso de Design de Moda da FEBASP.

A disciplina “Processo criativo em Moda”, que pertence ao primeiro semestre,
utiliza o Sketchbook com a finalidade de agrupar as ideias para o desenvolvimento
da colecdo. Os fundamentos do Design Gréafico sdo essenciais para 0
desenvolvimento desse caderno de esbocos.

A disciplina “Estamparia”, inserida no terceiro semestre, baseia-se nos
conceitos do Design de Superficie para abordar conteudos referentes ao projeto de
estampas. A disciplina “Design Grafico para Moda”, inserida no sexto semestre

propde o desenvolvimento de projetos graficos para a Moda.
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Centro Universitario SENAC - SENACSP

O curso de Design de Moda - Estilismo do SENAC/SP é composto por oito
semestres. As ementas das disciplinas foram disponibilizadas via e-mail pelo
coordenador MOURA (2015), que solicitou a ndo divulgacdo dos seus conteudos.

A disciplina “Teoria da cor”, inserida no primeiro semestre do curso, apresenta
uma abordagem inicial da Linguagem Visual, seguida de conteudos referentes a
Teoria da cor, como: harmonia das cores e estudo da cor nos diferentes suportes
(digitais e materiais) e finaliza introduzindo sobre a Gramatica Visual e Composicéo.
Percebe-se que os assuntos abordados sdo os fundamentos iniciais de dois
conteudos: Teoria da cor e Linguagem Visual.

A disciplina “Composi¢ao e forma” integra o segundo semestre do curso e
trabalha os seguintes temas referente a Programacdo Visual: Linguagem Visual,
experimentacbes e ocupacdes no espaco, estruturas formais, criacdo de novas
formas (bidimensional e tridimensional) e as estruturas geométricas. Verifica-se que
os fundamentos da Sintaxe Visual estdo presentes novamente nessa disciplina,
porém, abordados de forma aprofundada. Isso pode ser constatado na apresentacao
de conteudos como a composicdo e diagramacdo. Ainda fica evidente o forte
estimulo para aplicacdo dos conhecimentos adquiridos na forma de
experimentacdes e criacdo de projetos visuais.

Além das disciplinas citadas anteriormente, existem outras que abrangem
conteudos referentes a Programacao Visual, porém, aplicadas no universo da Moda.

A disciplina “Comunicagao Visual de Moda”, alocada no quarto semestre do
curso, aborda conteudos referentes a comunicacdo que € estabelecida pelos
produtos de Moda. Portanto, assuntos como: a Linguagem Visual empregada ao
desenvolvimento de produtos de Moda e as potencialidades dessa comunicacdo sao
o foco da disciplina. Somado a essas questdes, ainda é estudado os fundamentos
da construcédo da ldentidade Visual. Assim, percebe-se reunido nessa disciplina as
diversas vertentes da Comunicacédo Visual aplicadas aos produtos de Moda: como é
concebida, 0os seus processos, resultados e ainda a sistematizacao e personalizagéo
dos produtos para criar uma unidade e identidade por meio das representacdes

visuais.
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A disciplina “Laboratério Téxtil 1I” também pertence ao quarto semestre e traz
contetdos referentes ao Design de Superficie. Explorar as carateristicas das
superficies, construir amostras e elucidar a relacdo entre Design Téxtil, Design de
Moda e Design de Superficie sdo os assuntos discutidos por essa disciplina. Fica
evidente, que o dominio dos fundamentos do Design de Superficie é essencial para

a compreensao e desenvolvimento dos contelldos propostos por essa ementa.

Fundacéo Universidade do Estado de Santa Catarina - UDESC

O curso Bacharelado em Moda — Habilitagdo em Design de Moda da UDESC é
composto por oito semestres. As ementas estdo disponibilizadas para o download
em UDESC — CEART (2015).

A disciplina “Historia da Arte e do Design” apresenta somente um conteudo
referente a Programacéo Visual. Os estudos iniciam-se com os fundamentos da
Linguagem Visual, seguidos de diversos outros referentes a histéria da Arte e do
Design. Acredita-se que a abordagem dos sistemas de Comunicacdo Visual como
introducd@o aos assuntos centrais da disciplina sdo uma maneira de preparar o aluno
para uma maior compreensao do que sera abordado na sequéncia.

Também disposta no primeiro semestre do curso, a disciplina “Fundamentos
tedricos e praticos da cor” apresenta os preceitos da Teoria da cor e sua aplicagao
em processos do desenvolvimento do produto de moda.

A disciplina “Expressao visual da Moda” esta presente nos semestres finais do
curso e engloba trés assuntos da Programacao Visual: Comunicagcdo Visual,
Percepcao Visual e Composi¢cdo. A Comunicacao Visual que ja foi abordada na
disciplina “Histéria da Arte e do Design” é apresentada nesse segundo momento
como uma ferramenta para a comunicacdo dos produtos. A Percepcao Visual é
compreendida nos seus fundamentos e exercida a sua préatica em diversos suportes,
entre eles a Moda. Ja sobre a Composicao sao apresentados o0s seus elementos e a
sua aplicacao na Moda.

Somada as disciplinas apresentadas anteriormente, existem outras que
abrangem conteudos referentes a Programacéo Visual aplicados no universo da
Moda.
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A disciplina de “Design Téxtil” que esta disposta no sexto semestre aborda,
entre outros conteudos, o Design de Superficie. Sobre o Design de Superficie sdo
apresentados seus fundamentos essenciais para a criacdo de projetos no ambito
téxtil. Ja a disciplina “Design de estrutura e superficies téxteis” que esta inserida no
semestre seguinte, coloca-se como uma continuacdo do contetddo. Além de
trabalhar diversos outros assuntos referentes aos processos téxteis, ela possui um
topico sobre o projeto do padréo para e estamparia.

As disciplinas “Desenho de produto de Moda” e “Desenho de book digital”
estdo alocadas no sétimo e oitavo semestre respectivamente e colocam-se como
uma continuacao dos conteudos. Ambas, abordam entre outros assuntos, principios
da Programacdo Visual para elaboracdo de book de colecdo e a disposicdo dos
seus componentes. Entende-se que para isso sdo necessarios conhecimentos de
fundamentos do Design Gréfico, como: Layout, Tipografia, Impressdo e
Acabamento.

Pontificia Universidade Catdlica do Parana - PUCPR

O curso de bacharelado em Design Industrial - Design de Moda da PUCPR é
composto por oito semestres. As ementas das disciplinas foram disponibilizadas via
e-mail pela coordenadora do curso (TEIXEIRA, 2015).

Disposta no primeiro semestre do curso, a disciplina “Teoria da cor”, assim
como em outros cursos, apresenta os preceitos da Teoria da cor e sua aplicacdo em
processos do desenvolvimento do produto de moda.

As disciplinas “Composi¢ao I” e “Composi¢ao II”, como o proprio nome e
insercéo no terceiro e quarto semestres respectivamente sugerem, colocam-se como
complementares. Percebe-se que o0s mesmos assuntos abordados na primeira
repetem-se na segunda, porém somado a outros. Ambas abordam a Linguagem
Visual, os elementos e técnicas da representacdo. Nao fica explicito na ementa, mas
acredita-se que esses temas devem ser trabalhados de uma maneira inicial na
primeira disciplina, compreendendo seus conceitos e fundamentos, e na segunda de
uma forma aprofundada. A Disciplina “Composigao II” ainda aborda conteudos sobre
organizacao visual e as Técnicas visuais, exemplificada na ementa como: equilibrio,

clareza e harmonia.
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Além das disciplinas abordadas existem outras que abrangem conteudos
referentes a Programacéo Visual aplicadas no universo da Moda.

”

Inserida no quarto semestre, a disciplina “Computacdo Grafica II” reune
praticas da Linguagem Visual, Técnicas Visuais, Design de Superficie e do Design
Gréfico. Nesta ementa, alguns fundamentos da Linguagem Visual e as Técnicas
Visuais séo utilizados no desenvolvimento de desenhos, e os conhecimentos do
Design de Superficie servem como base para o projeto de estampas. Ja 0s
fundamentos do Design Grafico permeiam a criacdo de ambiéncias, onde se julga
serem necessarios os conhecimentos de Layout, Grid, Tipografia, entre outros para
compor a apresentacéo das colecgdes.

A disciplina “Producgao e direcdo de Moda I”, disposta no sétimo semestre,
entre outros conteudos, aborda o desenvolvimento de materiais de divulgacdo da
colecdo/marca, na forma de catdlogos, outdoors e outros. Assuntos esses que

utilizam para o seu desenvolvimento preceitos do Design Gréfico.

Universidade Anhembi Morumbi - UAM

O curso de Design de Moda da UAM é composto por oito semestres. As
ementas das disciplinas foram disponibilizadas via e-mail pela coordenadora do
curso (NAVALON, 2015).

A disciplina “Linguagem Visual na Moda” pertence ao primeiro semestre e
aborda conteudos iniciais para o desenvolvimento de projetos graficos, como:
Percepcao Visual, Linguagem Visual e a Composi¢ao Visual. Os dois primeiros
temas sao explorados de forma ampla, provavelmente expondo seus principios
fundamentais. J& o terceiro tema, a Composicao Visual, além de suas bases, é
explorado a sua aplicacdo nos projetos de Moda.

A disciplina “Producao editorial e diregdo de Arte em Moda” esta presente no
altimo semestre do curso, o oitavo. Sua ementa propde essencialmente o estudo do
Design Grafico, desde os seus fundamentos até a execucdo de projetos graficos.
Porém, é valido salientar que os conteldos estdo propostos de forma inerente ao
universo da Moda.

Outras disciplinas que se referem a Programacao Visual especificamente na

Moda podem ser encontradas no curso de Moda - Design da UAM. A disciplina
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“Imagem grafica e digital para a Moda” esta disposta no primeiro semestre. Além de
assuntos referentes a softwares de manipulacdo de imagens, também sao
abordados conteudos sobre os procedimentos para criacdo de projetos graficos na
Moda.

No sexto semestre do curso estd presente a disciplina “Fundamentos da
imagem e da producdo de Moda” que retrata, entre outros assuntos, as atribuigbes
do designer de moda referente ao desenvolvimento de projetos visuais para a

divulgacéo da colecdo/marca.

Universidade da Amazonia - UNAMA

O curso Bacharelado em Moda da UNAMA é composto por seis semestres. As
ementas estéo disponibilizadas para o download em UNAMA — MODA (2015).

A disciplina “Metodologia Visual” esta inserida no primeiro semestre e faz um
compilado de diversos conteudos dos fundamentos da Programacdo Visual.
Percebe-se que a carga horaria desta disciplina é alta com 80 horas, portanto,
acredita-se que devido a esse fator tantos temas possam ser explorados. De forma
resumida, os principais assuntos sdo: Linguagem visual, Técnicas Visuais,
Composicgéao Visual, Teoria da cor, Percepcao Visual e Gestalt.

Inserida no segundo semestre, a disciplina “Desenho técnico aplicado a Moda”
aborda contetdos da Linguagem Visual de maneira mais aprofundada e ainda
estuda alguns elementos do Design da Informacéo para comunicar dados técnicos
por meio de elementos como: cotas, vistas, escalas, especificagdes, entre outros. O
Design Grafico juntamente com o Design da Informacdo estdo presentes na
disciplina quando na ementa é citado o desenvolvimento de projetos de displays e
totens expositivos.

A disciplina “Programacdo Visual aplicada a Moda” pertence ao ultimo
semestre do curso, o sexto. Esta disciplina é constituida essencialmente de
contetudos que fazem referéncia ao Design Gréfico e ao Design da Informacdo. O
Design Grafico € apresentado tanto nos seus fundamentos como na aplicacdo em
projetos graficos como: na criacdo de identidade corporativa, desenvolvimento de
marcas, manual de identidade, etiquetas, catalogos, embalagens, maddulos

expositivos e displays.
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Vale salientar que os projetos de todos os materiais citados anteriormente nao
s&o exclusivamente desenvolvidos pelos preceitos do Design Gréafico. E necessario
um conjunto de conhecimentos para as suas execuc¢des, mas o dominio dos seus
meétodos e das ferramentas é essencial. O Design da Informacédo esta presente
especificamente no desenvolvimento de projetos de etiquetas e pode contribuir para
o desenvolvimento dos médulos expositivos e displays.

Outra disciplina do curso de Moda da UNAMA que se referem a Programacao
Visual especificamente na Moda, a disciplina “Criagcdo e desenvolvimento de
colecdo” esta disposta no quinto semestre e aborda entre outros conteudos a
criacdo de um portfélio. Entende-se que para o desenvolvimento do portfélio é
necessario o dominio dos conhecimentos do Design Grafico e do Design de
Informacdo. Esses conteddos auxiliardo na concepcdo do projeto gréafico, na

distribuicdo das informacdes e na eficacia em transmiti-las.

Universidade Estadual de Londrina - UEL

O curso Bacharelado em Design de Moda da UEL é composto por quatro anos.
As ementas estdo disponibilizadas para o download em UEL — PROGRAD (2015).

Alocada no primeiro ano, a disciplina “Metodologia Visual” compreende
contetidos sobre: Percepc¢do visual, Teoria da Gestalt, Composicao visual, Técnicas
visuais e Teoria da cor. A disciplina “Técnicas de representagao”, disposta no
primeiro ano do curso, apesar de compreender assuntos referentes as técnicas de
representacdo (desenho), abrange também os fundamentos da Linguagem visual,
como: linha e textura; principios do Design Grafico, como: Layout e Acabamentos e
elementos do Design da Informacdo, como: desenhos explicativos e cotas.

A disciplina “Composicao”, disposta no segundo ano, aborda especificamente
assuntos referentes aos principios da Sintaxe Visual. Incorporando, assim, todos os
seus aspectos, desde a nogdo do espaco, a organizacdo dos elementos visuais até
a sua aplicagdo em produtos. A disciplina “Programagao visual®, prevista para o
terceiro ano, engloba assuntos referentes ao Design Gréfico, como: Diagramacdo,
Tipografia e Producdo Grafica aléem de assuntos como: unidade e acuidade visual.
Preocupa-se em aplicar esses conteudos na comunicacéo de projetos de Moda e na

construgéo do conceito da marca.
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Além das disciplinas discorridas, existem outras que abrangem contetdos
referentes a Programacdo Visual aplicadas no universo da Moda. A disciplina
“Processos téxteis”, alocada no segundo ano, trata de preceitos do Design de
Superficie aplicados ao universo da Moda, retratando o desenvolvimento de

estampas e a utilizacao do rapport.

Universidade Federal de Goias - UFG

O curso de Design de Moda da UFG é composto por oito semestres. As
ementas estéo disponibilizadas para o download em UFG — FAV (2015).

Disposta no primeiro semestre do curso, a disciplina “Estudos cromaticos”,
abrange conteudos sobre a Teoria da cor. A disciplina “Laboratério de criagao”, que
também pertence ao primeiro semestre, entre outros assuntos, aborda alguns
fundamentos da Linguagem Visual. A disciplina “Design de Superficie em Moda”
inicia tratando dos elementos da Linguagem Visual, especificamente as texturas,
visuais e tateis. Enquanto a disciplina “Leitura e producdo de imagem” discute e
analisa os aspectos da Comunicacéao Visual.

Somada as disciplinas apresentadas anteriormente, existe outra que abrange
conteudos referentes a Programacéao Visual, porém, aplicados no universo da Moda.
A disciplina “Design de Superficie em Moda” contempla alguns fundamentos do
Design de Superficie e sua aplicacdo na Moda, como: no projeto de estampas e de

rapport.

Universidade Federal do Ceara - UFC

O curso de Design - Moda da UFC é composto por oito semestres. As ementas
das disciplinas foram disponibilizadas via e-mail pela coordenadora do curso
(FILGUEIRAS, 2015).

A disciplina “Fundamentos do Design”, alocada no primeiro semestre do curso,
apresenta alguns fundamentos da Programacédo visual, dentre eles: Linguagem
visual, Teoria da Gestalt, Sintaxe Visual e Teoria da cor. Ja a disciplina
“Comunicacao Visual aplicada”, inserida no quarto semestre, abrange contetdos da
Comunicacdo Visual, Percepcdo Visual, Linguagem Visual e ainda alguns

conhecimentos do Design Grafico que sdo aplicados na apresentacdo de projetos.
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N&o foram localizados nas ementas das disciplinas do curso de Design - Moda
da UFC os demais conteudos referentes a Programacao Visual aplicados na Moda.
Porém, isso néo significa que esses conteudos ndo sao contemplados no curso, mas

gue apenas podem nédo estar descritos nas ementas.

Universidade Federal de Minas Gerais — UFMG

O curso de Design de Moda da UFMG €& composto por oito semestres. As
ementas das disciplinas foram disponibilizadas via e-mail por uma professora do
curso (BATISTA, 2015).

A disciplina “Forma, cor e composi¢cao”, disposta no primeiro semestre, aborda
conteudos referentes a Linguagem Visual e a Teoria da cor. Com uma carga horaria
elevada, 75 horas.

Outras disciplinas que se referem a Programacao Visual especificamente na
Moda também podem ser encontradas no curso de Design de Moda da UFMG.

A disciplina “Estamparia”, disposta no terceiro semestre, utiliza-se dos
fundamentos do Design de Superficie para propor a execucdo de projetos de
estampas. Também disposta no terceiro semestre, a disciplina "Desenho béasico do
vestuario” abrange alguns conteudos que s&o essenciais 0s conhecimentos do
Design da Informagéo para o seu desenvolvimento, como: ilustragdo, desenho

técnico e fichas técnicas.

Universidade FEEVALE - FEEVALE

O curso de bacharelado em Moda da FEEVALE é composto por oito
semestres. As ementas estdo disponibilizadas para o download em FEEVALE
(2015).

A disciplina “Metodologia visual”, disposta no primeiro semestre do curso,
aborda dois assuntos referentes a Programacdo Visual. O primeiro deles, a
representacdo grafica da forma e o segundo, os elementos plasticos. Ambos
compreendem os fundamentos da Linguagem visual. A disciplina “Cor e
composi¢ao”, que integra o segundo semestre, abrange a Teoria da cor, que discute

seus fundamentos, composicéo e aplicacdo nos processos da Moda.
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S&o notadas outras disciplinas no curso de Moda da FEEVALE que abrangem
contetdos referentes & Programacéo Visual aplicados no universo da Moda. As
disciplinas “Desenho técnico para Moda” e “Desenho de Moda II”, respectivamente
pertencentes ao terceiro e quarto semestre, colocam-se como continuacdo dos
contetdos. Ambas compreendem fundamentos do Design de Informacdo, na
primeira, € discutida a representacao grafica e técnica e a elaboracdo de ficha
técnica e na segunda, a execucdo de ficha técnica por meio de softwares

especificos.

Universidade Regional de Blumenau - FURB

O curso Bacharelado em Moda da FURB é composto por oito semestres. As
ementas estéo disponibilizadas para o download em FURB (2015).

A disciplina “Linguagem do Desenho I”, inserida no primeiro semestre do curso,
entre outros assuntos referentes as técnicas de representacdo (desenho/ilustracdo),
aborda os elementos da Linguagem Visual e os fundamentos da Percepcao Visual.
A disciplina “Estudo da cor”, disposta no terceiro semestre, dedica-se totalmente ao
estudo da cor e sua relacdo com a Moda. Entre os conteudos comtemplados,
destaca-se a Teoria da cor.

Outra disciplina do curso de Moda da FURB que se referem a Programacéao
Visual especificamente na Moda, a disciplina “llustragdo grafica na Moda I”, alocada
no quarto semestre do curso, entre outros conteudos, aborda o Design de Superficie
aplicado a Moda, apresentando assuntos, como: criacdo de estampas, jacquard e

raport.

Universidade Tecnoldgica Federal do Parana - UTFPR
O curso de tecnologia em Design de Moda da UTFPR é composto por oito
semestres. As ementas estéo disponibilizadas para o download em UTFPR (2015).
A disciplina “Desenho técnico e ilustragdo”, disposta no terceiro semestre,
abordam dois fundamentos da Programacéao Visual. Primeiramente alguns preceitos
do Design de Informacédo, onde € discutida sua aplicagcdo na Moda, como na forma
de desenho técnico e projecdes do vestuario. Ja o segundo fundamento € a Teoria

da cor que se faz presente na ementa de forma ampla.
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No quarto semestre do curso, a disciplina “Pesquisa e criagao II” compreende
entre outros conteudos, alguns fundamentos do Design Gréafico, como: Composi¢cao
visual, Tipografia, Unidade e Identidade Visual.

Outras disciplinas que se referem a Programacao Visual especificamente na
Moda também podem ser encontradas no curso de Design de Moda da UTFPR. A
disciplina “Desenho de acessérios e estamparia”, presente no quarto semestre do
curso, contempla o Design de Superficie na area da Moda, com conteudos
referentes ao desenvolvimento de projetos de estampas. A disciplina “Softwares de
Design e de visualizagdo”, disposta no sexto semestre, apresenta conteudos que
referem-se a aplicacdo dos fundamentos do Design da Informagdo na Moda, como

no desenvolvimento de fichas técnicas.

7.3 Andlise comparativa das ementas de disciplinas de cursos
superiores de Moda

7

Diante dos dados analisados € possivel tracar algumas consideracdes
referentes a forma como estdo sendo abordados os conteudos da Programacéao
Visual em cursos superiores de Moda. As observacdes seguem a mesma divisdo
apresentada anteriormente. Iniciando com dados das ementas que contemplam
fundamentos da Programacédo Visual e em seguida das ementas que utilizam
fundamentos da Programacéao Visual para desenvolver etapas do processo projetual
de Moda.

Fundamentos da Programacdao Visual nos cursos superiores de Moda

Para facilitar a compreensao das informacées optou-se por dividir os dados em
quatro subgrupos: Linguagem Visual; Design Gréfico; Design de Superficie; Design
da Informacgéo.

Linguagem Visual

Este toépico nominado Linguagem Visual compreende também conteddos da
Comunicacao Visual e das Técnicas Visuais. A Comunicacao Visual foi pouco
encontrada nas ementas analisadas. Somente 23% dos cursos apresentam esse

conteudo nas suas ementas, respectivamente alocadas no sexto, sétimo e quarto
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semestre. Acredita-se que iSso nao significa que os outros cursos ndo abordam
esses conteludos, mas que apenas esse tema pode ser trabalhado juntamente com
outros ou ainda de forma superficial, 0 que pode justificar a sua ndo insercdo nas
ementas. Ja os fundamentos da Percepcao Visual sdo abordados em 61.5% dos
cursos, sendo que 23% especificam que também abrangem a Teoria da Gestalt.

Retratam a Linguagem Visual 92.3% dos cursos, seja de forma ampla,
descrevendo apenas o termo Linguagem Visual, como encontrada em 69.2% dos
cursos, ou de forma mais pontual, apresentando alguns dos seus fundamentos.
Alguns cursos analisados utilizam nomenclaturas diferentes para designar aspectos
da Linguagem Visual, como: sistemas de leitura visual, sintaxe visual e gramatica
visual.

Os fundamentos da Linguagem Visual mais recorrentes nas ementas foram os
relacionados a Cor e a Forma, ambos, presentes em 92,3% dos cursos analisados.
Os temas relacionados a Cor estao distribuidos em disciplinas préprias (que séo
nomeadas com palavras referentes a Cor) ou como contetdo de disciplinas que
abordam outros assuntos. Para designar a sua abrangéncia sédo utilizados termos
como: estudo das cores, ciéncia da cor, cor e teoria da cor. Esses conteudos, em
sua maioria, estao dispostos no primeiro semestre dos cursos, mas também foram
observados no segundo, terceiro e quarto semestre.

Os conteudos relacionados a Forma também possuem diversas homenclaturas
e abrangéncias, como: composi¢ao plastica, composicdo de formas, conceituacao
da forma, forma, representacdo grafica das formas, entre outras. A maioria dessas
tematicas esta disposta no primeiro semestre dos cursos analisados, mas também
podem ser observadas no segundo, terceiro, quarto e sexto semestre.

As Técnicas Visuais em nenhum curso apresenta-se com essa nomenclatura,
entretanto, seus fundamentos podem ser encontrados em 61.5% das ementas
analisadas. Os termos utilizados séo: possibilidades compositivas, organizagao
visual, relacbes compositivas e estudo do espaco. As técnicas abordadas também
divergem entre as ementas analisadas, mas sao observadas: harmonia, equilibrio,
clareza, ritmo, contraste, tensdo, entre outras. Acredita-se que diversas outras
técnicas devem ser apresentadas aos alunos, porém como sdo muitas podem estar

suprimidas das ementas.
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Design Gréfico

Fundamentos do Design Gréafico sdo constatados em 53.8% dos cursos
analisados e estéo distribuidos entre o primeiro e oitavo semestre. Utilizam o termo
Design Gréafico nas suas ementas ou no home da disciplina 30.7% dos cursos. Os
contetdos referentes aos fundamentos do Design Gréafico mais abordado nas
ementas sdo respectivamente: sobre Layout presente em 38.4% dos cursos, O
desenvolvimento do projeto e producdo grafica evidente em 30.7%, tipografia e
identidade visual em 23% e unidade visual em 15.3%. E valido relembrar que as
ementas costumam ser resumidas, apenas destacando os pontos principais dos

conteldos.

Design de Superficie

Os fundamentos do Design de Superficie séo tratados somente em 15.3% dos
cursos analisados e séo distribuidos em disciplinas do primeiro e segundo semestre.
Os contetudos apresentam-se de forma ampla, constando apenas: Design de
Superficie, Superficies e Percepcdo da Superficie. Entende-se que alguns
fundamentos ja citados anteriormente, como: cores, texturas, formas, entre outros,
compdem a teoria e a pratica do Design de Superficie assim como também integram
outras especialidade do Design.

Design da Informacéao

Os fundamentos do Design da Informagcdo aparecem somente em um dos
cursos analisados. Tratando de conteddos pontuais, estdo distribuidos em duas
disciplinas que compfe o segundo e sexto semestres. O conteudo de uma das
disciplinas aborda aspectos de construcéo de etiquetas considerando os simbolos e
normas. A outra disciplina se refere especificamente a ilustracdo técnica,
apresentando assuntos como: Escala, Vistas, Cotagem, entre outros. Entende-se
gue esses fundamentos correspondem a contetdos de Desenho Técnico, porém
eles podem contribuir de maneira direta também para a construcdo de projetos de
informacdo. Uma vez que transmitem dados que auxiliam na construgdo da
informacdo e na sua futura compreensdo. Além disso, esses fundamentos ainda

podem ser utilizados em conjunto com outros elementos para compor 0s projetos.
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Os preceitos do Design da Informacdo assim como o Design de Superficie
apresentam-se pouco explorado nas ementas analisadas. Acredita-se que 0s
fundamentos desses conteldos possam estar sendo abordados juntamente com as
suas aplicacbes no ambito da Moda. A andlise da aplicacdo desses conteudos na
Moda sera realizada a diante.

A fim de confirmar os dados levantados até o momento, as ementas foram
passivas de uma analise textual. Essa analise deu-se no software IRAMUTEQ 0.7
alpha 2 (Interface de R pour les Analyses Multidimensionnelles de Textes et de
Questionnaires), desenvolvido por Pierre Ratinaud em 2009. Adaptado ao idioma
portugués em 2013 é um programa informatico gratuito que permite diferentes
formas de andlises estatisticas sobre corpus textuais. Camargo e Justo (2013,
p.513) explicam que “pelo seu rigor estatistico, pelas diferentes possibilidades de
andlise, interface simples e compreensivel, e, sobretudo por seu acesso gratuito, o
IRAMUTEQ pode trazer muitas contribuicdes aos estudos em ciéncias humanas e
sociais”.

Assim, os trechos das ementas que representam conteudos da Programacéao
Visual (termos em negrito) foram transpostos para o software e foram gerados
tabelas e gréficos. A Figura 43 compreende uma tabela gerada pelo IRAMUTEQ que

apresenta uma classificacdo dos termos mais utilizados.
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Figura 43 - Classificacdo dos termos mais recorrentes sobre fundamentos da

Programacéo Visual

Forme fFreq W Types Forme Freq W Types
visual 30 adj bidimensional 2 adj
cor 26 nom combinagao 2 nom
composigio 10 nom compositivas 2 ne
finguagem 10 nom contraste 2 nom
teoria 10 nom corporativo 2 adj
forma 9 nom cromatico 2 ad)
elemento 7 nom desenho 2 nom
grafico 7 adj diagramagdo 2 nom
percepgio 7 nom display 2 nom
plastico 5 adj equilibno 2 nom
design B nom escala 2 nom
gestalt - nr €5pago 2 nom
harmonia - nom estrutura 2 nom
identidade - nom expositivo 2 ad)
principio 4 nom formal 2 ad)
textura < nom impresso 2 ad
comunicagio 3 nom movimento 2 nom
estudo 3 nom organizacho 2 nom
imagem 3 nom ponto 2 nom
linha 3 nom produgdo 2 nom
possibilidade 3 nom projeto 2 nom
proporgdo 3 nom psicologia 2 nom
representagdo 3 nom relagio 2 nom
superficie 3 nom ntmo 2 nom
técnica 3 nom sistema 2 nom
unidade 3 nom tipografico 2 ady

tom 2 nom

Fonte: elaborado por Livia Marsari Peireia no software IRAMUTEQ 0.7 alpha 2

E pertinente salientar que foram deixados ativos apenas adjetivos e
substantivos. O restante das classes gramaticais foi suprimido das anélises uma vez
que ndo trazem contribuicbes com os seus significados. Diante dessa classificagéo
foi gerado um mapa visual, que representa graficamente os termos mais recorrentes
(Figura 44).
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Figura 44 - Mapa visual dos termos mais recorrentes sobre fundamentos da
Programacéo Visual
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Fonte: elaborado por Livia Marsari Peireia no software IRAMUTEQ 0.7 alpha 2

Os termos apresentados correspondem a conteldos distintos. O mais
recorrente é Visual e pode estar relacionada a linguagem visual, percep¢éo visual,
comunicacdo visual, organizacdo visual, unidade visual, identidade visual, entre
outros. O termo Cor possui um significado Unico e as palavras que podem o
acompanhar dizem respeito sobre a abrangéncia do seu contetdo, como: teoria da
cor, estudo das cores, ciéncia da cor, propriedade da cor, psicodindmica da cor.

O termo Composicéo é abrangente e remete a diversos assuntos considerando
a palavra que o acompanha. Nas ementas analisadas, esse termo é passivel de
algumas interpretacdes: quando apresenta-se como composicdo de formas, pode
corresponder as técnicas visuais; Composicdo visual, pode remeter a um
fundamento do Design Gréafico ou ainda, Composi¢cdo de cores, referindo-se aos
arranjos cromaticos.

J4 as palavras Linguagem e Teoria sdo mencionadas nas ementas sempre
com a mesma conotacdo. Linguagem referindo-se a Linguagem Visual e Teoria a
Teoria da Cor. Essa relacdo entre os termos também é sujeito de analise pelo

software IRAMUTEQ, como pode ser acompanhado na Figura 45.
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Figura 45 - Grafico de similitude dos termos sobre fundamentos da Programacao

Visual
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Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira no software IRAMUTEQ 0.7 alpha 2

Fundamentos da Programacéao Visual para desenvolver etapas do processo

projetual de Moda.

Os dados estdo divididos em quatro subgrupos: Linguagem Visual; Design

Gréfico; Design de Superficie; Design da Informacéo.

Linguagem Visual

Por essa analise tratar sobre as aplicacbes da Programacao Visual na Moda,
esses conteudos nao apresentam-se recorrentes de forma explicita nos cursos
analisados. Dentre as disciplinas, apenas uma aborda a Linguagem Visual e a
Comunicagdo Visual na Moda. As Técnicas Visuais ndo foram identificadas em
nenhum curso.

Acredita-se que esses conteudos sé@o essenciais para o desenvolvimento de
projetos visuais. Portanto, seus fundamentos devem ter sido abordados em outras

disciplinas, conforme apontam as analises anteriores. Ou ainda podem ser
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abordados apenas na prética, sendo cobradas na constru¢do das atividades, sem

uma explanacéo tedrica.

Design Grafico

Os Fundamentos do Design Gréfico apresentam-se aplicados em conteldos da
Moda em 46.1% dos cursos analisados. Os conteudos presentes nas ementas sao:
sketchbook, projetos graficos impresso e digital, book de colecdo, painel de
ilustracdo, ambiéncias, apresentacdo de dossiés e portfolios e ainda
desenvolvimento de materiais de divulgacdo da marca/colecéo (catélogos, editoriais,
campanhas, outdoors). As disciplinas que abordam esses contedudos estao

amplamente distribuidas pelos cursos, desde o primeiro ao oitavo semestre.

Design de Superficie

O Design de Superficie, nos cursos analisados, encontra-se diretamente ligado
ao Design de Superficie Téxtil, mais especificamente ao desenvolvimento de
estampas. Dos cursos analisados 69,2% abordam conteudos referentes a pratica do
Design de Superficie na Moda. Os assuntos mais recorrentes sdo: o projeto de
estampas, sistema de repeticdo ou Rapport, padrdo e motivo. Esses conteudos

encontram-se distribuidos entre o segundo e sétimo semestre.

Design da Informacéao

Nenhum dos cursos analisados emprega o termo Design da Informacgé&o nas
suas ementas. Porém, a aplicacdo de alguns dos seus fundamentos é encontrada
em 30.7% dos cursos analisados, distribuidos entre o terceiro e oitavo semestres.
Seus conhecimentos sdo essenciais para o desenvolvimento de alguns conteldos
referenciados, os mais recorrentes sao: ficha técnica e representacdo grafica e
técnica. Apesar de pouco indicado nas ementas, a abordagem desses conteudos &
indispensavel nos cursos de Moda, portanto, acredita-se que essa porcentagem
deve ser maior, mas por nao estar descrito nas ementas nao entra nesta estatistica.

A fim de confirmar os dados levantados at¢é o momento, as ementas foram
submetidas a uma analise textual no software IRAMUTEQ 0.7 alpha 2. Os trechos

das ementas que representam os fundamentos da Programacao Visual para
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desenvolver etapas do processo projetual de Moda (termos em negrito) foram

transpostos para o software. A Figura 46 compreende uma tabela gerada pelo

IRAMUTEQ que apresenta uma classificacdo dos termos mais utilizados.

Figura 46 - Classificacdo dos termos mais recorrentes sobre fundamentos da

Programacéo Visual

Forme Freq. @ Types Forme Freq W
moda B nom  basico 2
grafico 7 adj colegdo 2
téutil 6 ad) comda 2
desenho 5 nom digital 2
estampa 5 nom dossié 2
técnica 3 nom execugdo 2
apresentagdo B nom  imagem 2
cnagao a4 nom  material 2
design B nom  padrio 2
estamparia 4 nom produto 2
projeto B nom produgdo 2
rapport 3 nr  texto 2
representagio 3 nom  técnico 2

1 ]

book nom visual

Fonte: elaborado por Livia Marsari Peireia no software IRAMUTEQ 0.7 alpha 2

Types

Foram deixados ativos apenas adjetivos e substantivos, sendo o restante das

classes gramaticais suprimidas da analise. Diante dessa classificacao foi gerado um

mapa visual, que representa graficamente os termos mais recorrentes (Figura 47).

Figura 47 - Mapa visual dos termos mais recorrentes sobre fundamentos da

Programacéao Visual
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Fonte: elaborado por Livia Marsari Peireia no software IRAMUTEQ 0.7 alpha 2
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Considerando a proposta da divisao das disciplinas em dois grupos,
fundamentos da Programacéao Visual e aplicacdo desses fundamentos na Moda néo
poderiam ser diferente o termo mais recorrente nesta analise: Moda. Essa palavra
esta presente na maioria das ementas analisadas e faz referéncia a area de atuacéo
dos conteudos. Ja o termo Gréfico pode estar relacionado ao Design Grafico, como:
material gréfico, projeto gréafico; ao Design de Superficie e ao Design da Informacéo,
como: imagem grafica e representacdo grafica. Enquanto o termo Téxtil apresenta
sempre em referéncia a projetos de Design de Superficie (estampas).

Essas e outras relacdes sdo expressas pelo software IRAMUTEQ, como pode

ser visualizado na Figura 48.

Figura 48 - Gréfico de similitude dos termos sobre fundamentos da Programacéo

Visual
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colecdo
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execucio estamparia
estampa
q design
projeto

Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira no software IRAMUTEQ 0.7 alpha 2

Diante das analises realizadas percebeu-se que existem dois perfis de
disciplinas que abordam a Programacao Visual nos cursos Superiores de Moda. As
gue compreendem os fundamentos da Programacédo Visual e as que aplicam esses
fundamentos somados a outras especialidades do Design nos processos da Moda.

Ambas séo importantes para o crescimento académico dos alunos, pois auxiliam na
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sua capacidade técnica e criativa e na execucdo de etapas importantes do
desenvolvimento de produtos de moda.

Considerando esse cenario, a proxima etapa da Pesquisa de Campo, realizada
com docentes que ministram disciplinas com o perfil apresentado expde de maneira

mais detalhada as caracteristicas dessas disciplinas.

8 SEGUNDA ETAPA- ENTREVISTA COM DOCENTES
DE CURSOS SUPERIORES DE MODA

8.1 Identificagcdo do ambiente da pesquisa

As entrevistas foram realizadas com 15 docentes de cursos superiores de
Moda que ministram disciplinas que contemplam fundamentos da Programacéao

Visual na sua ementa.

8.2 Entrevistas com docentes de cursos superiores de Moda

A primeira parte do questionario é composta por duas questdes referentes a
informagdes sobre identificacdo dos participantes. A primeira questao procurou
compreender a formacdo dos professores entrevistados. Portanto, a Figura 49
apresenta as areas de graduacdo, especializacdo, mestrado e doutorado dos

participantes da pesquisa.
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Figura 49 — Grafico das areas de formacdo dos docentes
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Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira

Foi constatado que dos professores entrevistados 46.6% possuem graduacgao
na area de Moda e 26.6% especializa¢do nesta mesma area. Quanto ao mestrado, a
area mais presente é o Design Industrial/Design com 33.3% dos participantes. O
doutorado ainda é pouco comum entre esses docentes, 73.3% deles ndo o
cursaram.

J& a segunda questao indagou aos professores 0 ano de inicio da sua atuagao
profissional em docéncia. As respostas abrangem um periodo de 18 anos, entre
1993 e 2011. Porém 80% dos docentes afirmam que iniciaram suas atividades no
ensino a partir do ano 2000.

As proximas questdes compreendem o segundo momento da entrevista, onde
estdo distribuidas perguntas referentes a disciplina que envolve conteudos sobre a
Programacao Visual em que cada professor é responsavel. A questdo 3 solicita aos
participantes que indiquem quais contetudos sdo abordados na sua disciplina. Estas
respostas estdo distribuidas na Figura 50. As respostas da opg¢ao “outros” estdo

disponivel no Apéndice E.
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Figura 50 — Grafico dos conteudos abordados nas disciplinas
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Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira

Essa questédo se faz importante uma vez que as ementas podem nao retratar
todos os conteudos que sédo trabalhados no decorrer das aulas. Entre os temas mais
recorrentes estdo: Comunicacao visual presente em 73.3%, Percepcdo Visual e
Técnicas Visuais aparecem com 66,6% das respostas.

A questdo 4 teve como objetivo conhecer as referéncias que sdo mais
utilizadas como base para as disciplinas. As respostas completas podem ser
conferidas no Apéndice F um resumo das referéncias mais recorrentes estdo na
Tabela 17.
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Tabela 17 — Referéncias bibliograficas utilizadas nas aulas

PERCENTUAL AUTOR/ NOME DO LIVRO TEMATICA

|[r)\|%|CAgc”>Es

40% Donis A. Dondi/ Sintaxe da linguagem visual Comunicacéo Visual

26,6% Jodo Gomes Filho/ Gestalt do objeto: sistema de leitura Percepcéo Visual
visual da forma

26,6% Israel Pedrosa/ Da cor & cor inexistente Teoria da Cor

26,6% Wucius Wong/ Principios de forma e desenho Desenho

20% Bruno Munari/ Design e comunicacéo visual Comunicacéo Visual

20% Modesto Farina, Clotilde Perez, Dorinho Bastos/ Teoria da Cor
Psicodinamica das cores em Comunicagao

20% Lilian Ried Miler Barros/ A cor no processo criativo: um Teoria da Cor
estudo sobre a Bauhaus e a teoria de Goethe

20% Rudolf Arnheim/ Arte e percepcéo visual Percepcgéo Visual

6,6% Respostas ndo considerada valida

Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira

As tematicas das referéncias mais citadas sdo sobre: Cor indicada em 57,14%
das respostas e Percepcao visual e Comunicacao visual ambas presentes em 50%
das respostas. O Desenho/llustracao e Design Grafico sdo apontados em 42,85% e
35,71% respectivamente.

A pergunta seguinte, questdo 5, indagou aos docentes sobre a realizacdo de
aulas tedricas em suas disciplinas. A maioria, 86.6% dos professores entrevistados,
afirmam que utilizam a estratégia de aulas tedricas para ministrar contetdos. Como
forma de compreender a questdo anterior, foi solicitado que os participantes na
guestdo subsequente, questdo 6, que descrevesse 0s conteddos que costumam
abordar nas aulas tedricas. A Tabela 18 compreende as principais respostas, mas
sua integra estéa disponivel no Apéndice G.
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Tabela 18 — Contetidos abordados nas aulas teéricas
PERCENTUAL CONTEUDOS

DE _

INDICACOES

46,6% Elementos da Linguagem visual (ponto, linha, cor, volume, etc.)

33.3% Comunicacéo visual

26.6% Teoria da Gestalt

20% Fundamentos do Design Grafico (layout, tipografia acabamento e
impresséo, etc.)

13.3% Técnicas Visuais (simetria, harmonia, clareza, repeticao, etc.)

6,6% N&o responderam

Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira

Quase metade dos participantes da pesquisa afirmou que abordam o0s
elementos da Linguagem Visual de forma teorica. E interessante também o fato de
fundamentos do Design Grafico também terem sido citados pelos docentes. E ainda,
€ valido ressaltar, que nas respostas, 40% dos docentes explicam que costumam
fazer explanacéo teorica antes de iniciar aulas praticas.

Seguindo a mesma teméatica a questdo seguinte, a de nimero 7, indagou aos
professores se costumam desenvolver atividades tedricas com os alunos e 33.4%
dos docentes afirmam que desenvolvem atividades de cunho teorico.

A pergunta 8 teve como intuito averiguar as aulas praticas. Foi constatado que
93.3% dos professores indicaram que ministram aulas praticas. Os contetdos
abordados nessas aulas formam a questao de numero 9. A Tabela 19 apresenta os
principais temas mencionados, a integra das respostas pode ser observada no
Apéndice H.

As respostas apresentadas foram bastante variadas, mas alguns conteudos
listados como trabalhados nas aulas tedricas repetem-se nas aulas praticas, como:
os elementos da Linguagem Visual e Teoria da Gestalt. Fundamentos do Design de

Superficie e o desenvolvimento de painéis visuais também foram citados.
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Tabela 19 — Conteldos abordados nas aulas praticas
PERCENTUAL CONTEUDOS

DE )

INDICACOES

33.3% Elementos da Linguagem visual (ponto, linha, cor, volume, etc.)
20% Teoria da Gestalt

20% Fundamentos do Design de Superficie (padrdo) e Téxtil

20% Painel Visual

13.3% Desenho

13.3% Computacéo Gréfica (imagens vetoriais e bitmap)

13,3% N&o responderam

Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira

A pergunta 10 teve como objetivo compreender se 0os contetdos ministrados de
forma pratica sdo executados em atividades também préaticas. A maioria dos
participantes, 93.4%, afirmaram que desenvolvem atividades praticas com o0s
alunos.

A questdo 11 abordou sobre os métodos utilizados pelos docentes para
avaliacdo da aprendizagem em suas disciplinas. A Figura 51 apresenta os dados

levantados. A resposta da opgéo “outros” esta disponivel no Apéndice I.

Figura 51- Gréfico das formas de avaliacdo da aprendizagem

Trabalho Individual
Trabalho em Grupo
Prova

Seminario

Qutros

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira

A forma de avalicdo mais indicada foi o trabalho individual, porém 60% dos
participantes indicaram mais de um método para mensurar 0 conhecimento
adquirido pelos alunos. Sendo que 53.3% informaram que aliam o trabalho individual

e o trabalho em grupo. Esses dados corroboram com a realidade dos cursos de
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Design que possuem um perfil pratico entdo demandam de formas de avaliagédo
variadas.

A fim de compreender o perfil das atividades desenvolvidas na disciplina, a
questdo 12 indagou aos professores se eles incentivam os alunos a desenvolver
projetos visuais. Teve-se como resposta que 80% dos docentes propde aos alunos
atividades que requerem a execugao de projeto visuais.

Como forma de compreender um pouco mais sobre esse universo a questao
seguinte, a de numero 13, perguntou aos entrevistados se eles ensinam algum
método para o desenvolvimento dos projetos visuais. As respostas mais recorrentes

compdem a Tabela 20, porém sua totalidade pode ser acompanhada no Apéndice J.

Tabela 20 - Autor/ nome do livro utilizado para desenvolver projetos visuais
PERCENTUAL AUTOR/ NOME DO LIVRO

DE _

INDICACOES

13.3% Bruno Munari/ Design e comunicacéo visual

13.3% Maria Luisa Peo6n/ Sistemas de identidade visual

6.6% Bernd Lobach / Design Industrial: Bases para a configuracdo de novos
produtos

6.6% Mike Baxter/ Projeto de produto: guia pratico para o design de novos
produtos

6.6% N&o responderam

Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira

Dentre os docentes entrevistados, 33% ndao utilizam método para o ensino do
desenvolvimento de projetos visuais. As respostas apresentadas foram
extremamente variadas e algumas imprecisas, como: “mistura de métodos”
(DOCENTE 5), “o método envolve uma explicacdo tedrica, uma amostragem de
referéncias e uma materializagdo grafica” (DOCENTE 6), “painéis cromaticos,
geomeétricos e semanticos - processo de conceituagdo, criagdo e produgao”
(DOCENTE 9). Portanto, os métodos citados que podem ser classificados estao
apresentados na Tabela 20.

Ainda buscando compreender a forma como sdo desenvolvidos o0s projetos
visuais nas disciplinas, a questdo seguinte, a 14, indaga aos docentes sobre as

técnicas que eles instruem os alunos para execucéo de tais projetos. A Figura 52
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sintetiza essas respostas. As respostas da opgédo “outros” estdo disponivel no

Apéndice K.

Figura 52 — Gréfico das técnicas para o desenvolvimento de projetos visuais

Técnicas para o desenvolvimento de projetos visuais

N&o desenvolve projetos visuais H

llustragdo

Softwares especializados (CorelDraw,
llustrator, Photoshop, etc)

Outras H

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira

Dentre as técnicas apresentadas todas sdo utilizadas pelos docentes. A
ilustracéo foi citada por 86.6% dos participantes, enquanto a colagem e os softwares
foram apontados por 66.6% dos entrevistados. Na opg¢éo outras foram mencionadas:
6.6% fotografias, 6.6% audiovisual e 6.6% produtos.

As duas Ultimas questdes dessa etapa as de numero 15 e 16 do questionario
abordam sobre a interdisciplinaridade da disciplina que o0s entrevistados séo
responsaveis com outras do curso. Dentre os docentes 66,2% afirmam que
trabalham de maneira interdisciplinar com outras disciplinas. Assim sendo, a questéo
seguinte indagou aos docentes a forma como € realizada essa interdisciplinaridade.
As respostas mais recorrentes podem ser observadas na Tabela 21, porém todas as

respostas estao disponiveis no Apéndice L.
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Tabela 21 - Forma como é trabalhada a interdisciplinaridade
PERCENTUAL RESPOSTAS

DE -~

INDICACOES

28.57% Projeto Intercursos/ Projeto Integrador/ Estudos Interdisciplinares

21.42% Projeto de colecéo

7.14% Design Téxtil/ Gestdo da producdo de Moda/ Estamparia/ Projeto Editorial
em Moda (fotografia)/ TCC/ Imagem gréfica e digital/ etc.

35.71% N&o responderam

6.66% As respostas ndo foram consideradas validas

Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira

Percebeu-se uma grande dificuldade dos docentes em responder essa
guestdo. As respostas mencionadas foram variadas, e ndo responde em plenitude a
guestdo proposta. A maioria dos entrevistados indicou somente o nome das
disciplinas que trabalham de forma interdisciplinar, ndo especificando como ocorre
essa atividade que era a proposta da questao.

As perguntas seguintes correspondem a terceira etapa do questionario que tém
como objetivo compreender as impressdes de cada professor sobre a Programacéo
Visual nos cursos superiores de Moda.

A Questéo 17 indagou aos docentes se eles percebem se os alunos sentem
dificuldades para desenvolver projetos visuais. A maioria, sendo 73.3% dos
participantes respondeu que percebem alguma dificuldade nos alunos.

A questdo seguinte, de numero 18, tentou compreender de que forma se
manifestam essas dificuldades. As respostas mais recorrentes encontram-se na

Tabela 22 e sua totalidade no Apéndice M.

Tabela 22 - Dificuldades para desenvolver projetos visuais
QUANTIDADE DE = RESPOSTAS

INDICACOES

33.3% Falta de repertorio

20% Significagdo (compreenséo de imagens/ comunicacao visual)
13.3% Softwares/ Mercado/ Projetos visuais (composicées)

26.6% N&o responderam

Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira
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Outras dificuldades mencionadas foram: 6.6% aplicar conhecimentos tedricos
em atividades praticas, 6.6% transpor etapas por julgarem ndo necessarias, 6.6%
conectar temas com o desenvolvimento de produtos.

A pergunta 19 questionou aos docentes se eles acreditam que o0s
conhecimentos sobre Programacao Visual adquiridos em suas disciplinas sao
aplicados em outras disciplinas ou atividades do curso. Todos os participantes
afirmam que conhecimentos adquiridos nas suas disciplinas sao Uteis em algum
momento futuro no curso.

A questao 20 procurou compreender a visdo dos docentes sobre a forma como
os conteudos abordados em duas disciplinas podem ajudar 0s alunos nos processos
de desenvolvimento de produtos de moda. A Figura 53 apresenta essas respostas.

As respostas da opc¢éao “outros” estdo disponivel no Apéndice N.

Figura 53- Gréfico das etapas do desenvolvimento de produtos de moda que podem
ser auxiliados com a disciplina

Paineis e cartelas de referéncia da colecao
Squetbook (caderno de esbogos)
Estampas

Bordados

Lavagens

Composicdo de acessorios e aviamentos
Diagramacdao de fichas técnicas

Etiquetas e tags

Embalagens

Catalogos

Outros

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira

Outras etapas envolvidas no desenvolvimento de produtos de moda foram
citadas, como: Comunicacao e gestao do produto, material de divulgacéo impressa e
digital e conceito e imagem da colecao.
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A Ultima questdo, a 21, abordou sobre os conhecimentos que os professores

acreditam serem necessarios nos cursos superiores de Moda para um bom

desempenho profissional dos alunos. Essas indicacbes podem ser acompanhadas

na Figura 54.

Figura 54 — Gréfico dos conteudos necessérios para um bom desempenho

profissional

Teoria da Cor
Comunicagéo Visual
Percepcéo Visual
Teoria da Gestalt
Técnicas Visuais
Imagem
Tipografia

Grid
Layout
Impresséo
Acabamento
Padrédo

Médulo

Simetrias
Sistema de Repeticdo- Rapport
Encaixe

Motivo

llustracéo
Simbolo
Cotagem
Escala

Outros

0%

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira

Todos os contetudos foram amplamente citados, porém a Teoria da cor e a

Percepcao visual foram referenciadas por todos os participantes, enquanto o Padrao

foi o menos indicado, presente em 40% das respostas.
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8.3 Anadlise comparativa das entrevistas com docentes de Cursos
Superiores de Moda

A fim de uma compreensao mais profunda sobre as repostas dos participantes
da pesquisa, foi realizada neste topico, sobre os dados coletados, a técnica de
analise de conteudo. O método definido para essa analise foi o proposto por Bardin
(2011) o qual é caracterizado por ser um conjunto de técnicas de analise de
comunicagdes, que objetiva compreender criticamente o seu sentido, contetdo
manifesto ou latente e as significagdes explicitas ou ocultas. A Figura 55 apresenta
resumidamente as etapas propostas por Bardin (2011) para a realizacdo dessa

analise.

Figura 55 - Processo de analise de conteudo das entrevistas

PRE - ANALISE

TRATAMENTO DO
MATERIAL

TRATAMENTO DOS
RESULTADOS E
INTERPRETACOES

Leitura futuante

Escolha dos documentos
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Enumeragho
¢ objetivos |RSCOTAS 06 (DG BA G0 ZOMEQNN |
Referenciagio dos indices

Classificacio e Agregacao
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osiDihe e CElegOnas)

¢ elaboragho de indicadores

|
|
! Formulagao das hipteses
|
|

Preparagso do material

Fonte: adaptado de Bardin (2011, p.102)

A primeira etapa compreende a organizagao e sistematizacdo do material que
sera analisado. Sendo composta pelas seguintes atividades: leitura integral do
material eleito para analise, definicdo dos documentos que participardo da analise,
formulacdo de hipdteses e objetivos, escolha dos indices e elaboracdo de
indicadores e por fim a edicdo do material. As trés primeiras atividades dessa etapa
foram executadas para a apresentacdo dos resultados no item 7.2

A definicdo de indices representa a verificagcdo no material de manifestacdes
que se tornam importantes perante os objetivos. Bardin (2011, p.100) explica “por
exemplo, o indice pode ser a mengao explicita de um tema numa mensagem”. Uma
vez escolhidos os indices procede-se a construcédo de indicadores. Os indicadores
sdo a expressado desses indices no material, Bardin (2011, p.100) elucida que “se se

parte do principio, de que este tema possui tanto mais importancia para o locutor,
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quanto mais frequentemente é repetido (caso da andlise sistematica quantitativa), o
indicador correspondente sera a frequéncia desse tema”.

A Ultima acdo desta etapa € a preparacdo do material, que corresponde a
organizacao e edicdo dos contetudos que serdo analisados. Bardin (2011) cita como
exemplo: as entrevistas gravadas séo transcritas, 0os artigos de imprensa sao
recortados, as questdes abertas sdo anotadas em fichas, entre outros. Neste estudo,
as respostas foram transpostas para tabelas que correspondem a cada questéo e
foram utilizados grifos coloridos para indicar as partes que correspondiam aos
indices referenciados.

A segunda etapa é composta por trés atividades. A codificacdo, que € o recorte
gue compreende a unidade de significacdo a codificar. Essa unidade pode ser de
natureza e dimensdes variadas, como: um tema, palavra ou frase. Para a realizacéo
da analise proposta foi definido a utilizacdo de temas. Unrug (1974) apud Bardin
(2011) explica que qualquer fragmento pode corresponder a diversos temas, que
pode possuir comprimento variavel, pode ser desenvolvido em varias afirmacoes e
ainda ser construido a partir de uma afirmacao ou aluséo.

No caso desta investigacdo, o protocolo para entrevista foi configurado
considerando temas, portanto o processo de escolha de temas deu-se seguindo a
estrutura do questionario. A acdo seguinte, a enumeracao, corresponde a definicdo
do modo de contagem dos temas e palavras. Bardin (2011) propdem diversas regras
para contagem, porém, considerando o perfil do material coletado, as enumeracdes
utilizadas foram: presenca ou auséncia, frequéncia e intensidade.

A pratica final desta etapa € a definicdo de categorias, que compreende a uniao
de grupos de registros (temas) em razdo de caracteristicas comuns. Bardin (2011)
explica que esta acdo representa a passagem de dados brutos a dados organizados,
portanto é realizada uma reunido das informacdes a partir de uma esquematizacéo
para, em seguida, correlacionar classes de acontecimentos a fim de ordena-los.
Nesta investigacdo o procedimento utilizado foi o por milha, o que significa que o
sistema de categorias ndo € fornecido, € definido somente no final da operacéo,
apos a classificacéo progressiva dos elementos (BARDIN, 2011).

A terceira etapa corresponde a construcdo de inferéncias e a interpretacéo

dessas. Portanto, essa etapa consiste em captar os conteudos manifestos e latentes
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no material e caso por caso, interpreta-los. Bardin (2011) explica que n&do existem
leis exatas referentes as ligacdes habituais existente nas variaveis textuais. Assim

sendo, as inferéncias foram propostas apoiadas na fundamentacao tedrica e na

analise das ementas das disciplinas.

Diante do método esclarecido, foi elaborada a Tabela 23 que apresenta as

categorias de analise e seus respectivos temas, conforme indicado por Bardin

(2011) na segunda etapa.

Tabela 23 - Categorias de analise e temas

CATEGORIAS DE ANALISE

1. Perfil dos professores de disciplinas que
abordam contetidos sobre Programacao
Visual nos cursos superiores de Moda

2. Informacdes didaticas e pedagdgicas sobre
disciplinas que abordam contetidos sobre
Programacéo Visual nos cursos superiores de
Moda

TEMAS

A. Areas de formag&o/ Ano de inicio da atuag&o
profissional

A. Contelidos abordados/ Referéncias bibliograficas
utilizadas

B. Aulas/ atividades /avaliagéo da aprendizagem

C. Desenvolvimento de Projetos visuais
D. Interdisciplinaridade

3. Impressdes dos professores sobre os
conteudos sobre Programacao Visual nos
cursos superiores de Moda

A. Dificuldade para desenvolver Projetos Visuais

B. Aproveitamento dos conhecimentos adquiridos/
Etapas do desenvolvimento de produtos de Moda
que podem ser auxiliados com a disciplina/
Conteudos necessarios para um bom desempenho
profissional

Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira,

Nos préximos itens sdo apresentadas tabelas com os indices e indicadores de
cada categoria e tema exposto. Seguido dessas tabelas sdo realizadas as

inferéncias e interpretacdes das inferéncias.

Categoria 1 - Perfil dos professores de disciplinas gue abordam conteldos sobre

Programacdo Visual nos cursos superiores de Moda

Compdem esta categoria as duas primeiras questdes da entrevista, sendo seus
temas relacionados as informacdes de formacdo e atuagdo profissional dos

docentes entrevistados. Esses dados podem ser observados na Tabela 24.

140



Tabela 24 - indices e indicadores do tema 1A
TEMA 1A — Areas de formac&o/ Ano de inicio da atuag&o profissional
indice Indicadores

Os docentes que ministram disciplinas sobre  46.6% possuem graduacao na area de Moda
conteudos da programacéo Visual em sua
maioria tém graduacéo na area de Moda,
especializacdo na area de Moda, mestrado 33.3% possuem mestrado na area de Design
na area de Design e ndo possuem
doutorado.

26.6% possuem especializagdo na area de Moda

26,7% possuem doutorado

Os docentes que ministram disciplinas sobre 20% na década de 1990
conteldos da programacao Visual em sua 0 .

maioria comecaram a ministrar aulas em U 2 glatea gl 2000
cursos de Moda a partir do ano 2000. 20% entre 2010 e 2011

Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira

Os docentes que ministram disciplinas sobre contetdos da Programacéao Visual
em sua maioria possuem graduacado e especializacdo na area de Moda. Acredita-se
que esse cenario deve ser recorrente nos cursos superiores de Moda, uma vez que
usualmente um professor ministra diversas disciplinas e uma formacéo similar ao
curso que trabalha possibilita um maior aproveitamento do profissional.

Considerando o mestrado, a maior recorréncia € de docentes que cursaram em
programas de Design. Esse fato pode ser por consequéncia de que alguns
programas de Pdés-graduacdo em Design desenvolvem pesquisa em Moda, o que
possibilita que profissionais com essa formacéo ingressem. Outra justificativa € que
o MEC so0 aceita a criacdo de novos cursos de Moda vinculados ao Design (desde
2003), nada mais natural que os docentes da area cursem seus mestrados e
doutorados nos programas de Design.

Nesse sentido, Bonadio (2010) afirma que os programas de Pos-graduacao em
Design, atualmente, sdo uma das areas que mais produzem dissertacoes e teses
sobre Moda no Pais. O doutorado é pouco recorrente entre os docentes que
ministram contetdos sobre Programacéao Visual. Foi possivel identificar que alguns
docentes apontam que estao cursando.

Dentre os entrevistados, 80% iniciaram sua atividade profissional como
docentes apos os anos 2000. Essa condicdo pode ser decorrente de que a partir
desta data diversos novos cursos superiores de Moda foram instituidos no Brasil.

Bonadio (2010, p.60) explica que “a grande expansdo dos cursos superiores em
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moda ocorreria nos 10 anos seguintes, [ao final da década de 1990] quando mais de
90 cursos na area seriam criados”.

Assim, foram necessarios profissionais para criar e lecionar nesses cursos o
que pode ter contribuido para o inicio da atuacédo profissional dos entrevistados.
Outro aspecto a ser considerado € que estes docentes que iniciaram sua atuagao
apos o ano 2000 podem ser jovens recém-formados nestes mesmos cursos nos

quais ingressaram como professores.

Cateqoria 2 - Informacoes didaticas e pedagodgicas sobre disciplinas que abordam

conteudos sobre Programacao Visual nos cursos superiores de Moda

Compde essa categoria questdes sobre a disciplina que o docente entrevistado
ministra. A Tabela 25 é formada pelas questdes 3 e 4 do questionario e apresenta 0s

indices e indicadores da categoria 2 com o tema A.

Tabela 25 - indices e indicadores do tema 2A

TEMA 2A - Contelidos abordados/ Referéncias bibliograficas utilizadas

indice Indicadores

As disciplinas abordam em diferentes 62.6% abordam fundamentos da Linguagem visual
intensidades os diversos contetdos que & . fe
abrangem a ProgramacAo Visual 37.3% abordam fundamentos do Design Gréfico

30% abordam fundamentos do Design de Superficie

28.3% abordam fundamentos do Design da
Informacéao

As referéncias bibliograficas mencionadas 44.5% abordam fundamentos da Linguagem visual
podem auxiliar de alguma forma a

compreensao ou a execucao de projetos
visuais. 0% abordam fundamentos do Design de Superficie

11.9% abordam fundamentos do Design Gréafico

0% abordam fundamentos do Design da Informacao

Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira

Diante do exposto, pode-se concluir que os fundamentos da Linguagem Visual
sdo 0s mais presentes nas disciplinas analisadas. Esses contetdos correspondem
aos parametros iniciais que sdo utilizados em diversos perfis de projetos visuais
como: os graficos, de superficies e de informagéo. Prado e Sanches (2014, p.1)

afirmam que “o estudo de ferramentas facilitadoras da composi¢ao visual no projeto
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de tais artefatos [0 vestuario] é fundamental para a valorizacdo do repertdrio
metodoldgico de designers de moda”.

Portanto, € compreensivel que a maioria das disciplinas trabalhe com esses
conteudos, pois sdo os fundamentos de preparacdo para compreensao e execucao
de projetos visuais. Corroborando com essa premissa, a maioria das referéncias
bibliograficas citadas pelos entrevistados também corresponde a conteddos da
Linguagem Visual. Os assuntos mais recorrentes sdo: Teoria da Cor, Comunicacéo
Visual, Percepcao Visual e os Principios da Forma.

As referéncias que possuem como tematica principal o Design Grafico
correspondem somente a 11.9% das respostas. Porém, existem livros que abordam
métodos para o desenvolvimento de projetos graficos como Munari (2002, 2006) que
nao foram incluidos nessa somatoéria devido a essa néo ser sua principal tematica.

O mesmo acontece com o Design de Superficies, onde ndo foram encontradas
referéncias que tratam com exclusividade sobre esse conteddo, mas sé&o
observados livros que versam de forma parcial essa tematica. Ja referéncias sobre
Design da Informacdo nado foi citado por nenhum participante da pesquisa. No
entanto, um conteddo que compreende seus fundamentos foi significantemente
abordado, a ilustracdo/desenho foi indicada em 9.7% das respostas.

Considerando que foi citado um total de 92 referéncias, outras tematicas
também foram notadas, como: diversos temas da Moda, criatividade, fundamentos
do Design e projetos. Portanto, as referéncias aludidas de alguma forma podem
auxiliar na compreensao dos elementos e fatores visuais ou ainda nas diversas
etapas do processo de desenvolvimento desses projetos.

A Tabela 26 abrange as questdes de 5 a 11 do questionario e apresenta 0s

indices e indicadores da categoria 2 com o tema B.
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Tabela 26 - indices e indicadores do tema 2B

TEMA 2B — Aulas/ atividades /avaliagdo da aprendizagem

indice Indicadores

Aulas teodricas e praticas sao D4 — Minha aula é pratica e de execuc¢ao no software,
amplamente utilizadas para ministrar portanto quando preciso utilizo alguma explanac¢ao
conteddos que compreendem a tedrica quando vou comegar um tema.

PrOgTEmmEE:D VisUEl, D5 — A disciplina apresenta os conteudos teoricos,

principalmente sobre Comunicacéo Visual e Teoria da
Gestalt e os aplica em exercicios praticos.

D7 — A disciplina é toda pratica, trabalho todo o contetddo
da ementa com pratica e inseri alguma coisa tedrica.

D9 — Todas as aulas tem um conteudo teérico explorado.

D13 — Costumo mesclar a teoria com a pratica. Sempre
apos um conteldo apresentado de forma teérica (as
vezes com auxilio de videos), aplico uma atividade prética
relacionada.

D14 - Todos os conteldos séo trabalhados inicialmente
de forma tedrica.

As atividades préticas sdo mais utilizas 93.3% desenvolvem atividades praticas
para exercitar contetdos sobre

0 . ..
Programacdo Visual. 33.3% desenvolvem atividades tedricas

Para avaliar os conhecimentos 86.6% utilizam trabalho individual
adquiridos sobre Programacéo Visual
€ amplamente utilizado o trabalho

individual e/ou o trabalho em grupo. 53.3% utilizam ambos

66.6% utilizam o trabalho em grupo

Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira

A maioria dos professores entrevistados afirma que utilizam a estratégia de
aulas tedricas e préticas para apresentar conteidos em suas disciplinas. Percebe-se
que alguns dos assuntos abordados sdo ministrados tanto em aulas tedricas como
em praticas, como: Comunicacdo visual e Teoria da Gestalt. Essa premissa foi
constatada nas respostas, onde 40% dos docentes afirmam que costumam fazer
explicacdo tedrica antes de iniciar aulas praticas.

Acredita-se que essa conduta deve ser amplamente utilizada pelos docentes
apesar de ter sido citada por apenas uma parte dos entrevistados. Uma vez que em
muitas situacdes é necessario primeiramente explicar alguns fundamentos para
depois ensinar a pratica com mais desenvoltura. Porém, a forma de exercitar os
conteldos apresentados ndo segue esse mesmo panorama.

A maioria dos participantes afirmou que desenvolvem atividades praticas com

os alunos, enquanto menos da metade desenvolve atividades teoricas. Essa
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premissa corrobora com o descrito por Sanches e Hatadani (2014, p.210) onde
explicam que atualmente “os docentes das graduagdes em Design tém se dedicado
a construcdo de conhecimento de forma mais autbnoma e participativa, no que
concerne ao papel do aluno”.

Portanto, considerando os contetdos que envolvem a Programagédo Visual, o
usual entre os entrevistados € incentivar a experimentacdo por meio de acdes
praticas, que proporcionam ao aluno a execucdo de atividades que aplicam os
conhecimentos adquiridos. E como forma de avaliar a compreensdo e a aplicacao
dos conteudos trabalhados os docentes indicam o trabalho individual.

Contudo, grande parte dos docentes afirmam que utilizam mais de um método
para verificar os conhecimentos adquiridos pelos alunos, sendo constatado que é
frequente a associacdo do trabalho individual e o em grupo. Acredita-se que essa
escolha deve-se ao fato da necessidade de avaliar a evolugdo e o desempenho
particular de cada aluno somado a intengdo de incentiva-lo a discutir, trocar
informacBes e estimular o pensamento coletivo. Realidades essas proximas ao
mercado da Moda, onde existem obrigacdes individuais e a necessidade de
desenvolver projetos em equipes.

A Tabela 27 é composta pelas questdes 12, 13 e 14 do questionario e

apresenta os indices e indicadores da categoria 2 com o tema C.
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Tabela 27 - indices e indicadores do tema 2C

TEMA 2C - Desenvolvimento de Projetos visuais

indice Indicadores

E comum o desenvolvimento de 80% desenvolvem projetos visuais
rojetos visuais nas disciplinas. ~ : L

proj P 20% nao desenvolvem projetos visuais

Os métodos ensinados para o D2 - MUNARI, Bruno. Design e comunicagéo visual.

desenvolvimento de projetos visuais séo RIBEIRO, Milton. Planejamento visual grafico.

variados e imprecisos. . .
D5 — Mistura de métodos.

D6 — O método envolve uma explicacéo tedrica, uma
amostragem de referéncias e uma materializacéao
grafica.

D9 — Painéis crométicos, geométricos e semanticos —
processo de conceituagéo, criacdo e producao.

D12 — Utilizo o método mais abrangente proposto por
Lobach (2001).

D13 — Sim. Para Comunicacao Visual Aplicada. Utilizo o
método da Pedn: PEON, Maria Luisa. Sistemas de
identidade visual. Rio de Janeiro: 2AB, 2009.

D14 - PEON, Maria Luisa. Sistemas de identidade
visual. MUNARI, Bruno. Design e comunicac¢ao visual.

E utilizada uma associagéo de técnicas 86.6% utilizam a ilustragéo
para o desenvolvimento de projetos

o il
visuais 66.6% utilizam colagens

66.6% utilizam softwares especializados
100% associam técnicas

Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira

Foi constatado que existe o0 estimulo a execucdo de projetos visuais por parte
dos docentes. Essa circunstancia fortalece o dado levantado anteriormente de que
grande parte dos entrevistados propde o desenvolvimento de atividades praticas.

A execucdo desses projetos normalmente € orientada por algum método.
Porém, somente alguns docentes indicam com precisdo (autor/livro) utilizada como
referéncia. Acredita-se que esse assunto ainda pode ser mais explorado pelos
docentes considerando que atualmente existe disponivel diversos artigos e livros
gue sugerem métodos para diferentes perfis de projetos visuais.

Ainda tratando sobre projetos visuais, as técnicas utilizadas para desenvolvé-
los séo variadas. A ilustracao foi indicada pela maioria dos docentes que propde a
execucao desses projetos. As colagens e a utilizagdo de softwares também foram

amplamente citadas. Porém, todos afirmam que utilizam mais de uma técnica para
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fazer representacdes nos projetos. Acredita-se que deve-se disponibilizar aos alunos
a maior variedade possivel de técnicas para a representacdo das suas ideias.
Assim, o aluno pode escolher a que mais se adapta as suas habilidades e ao perfil
do projeto que esta executando.

A Tabela 28 abrange as questfes de 15 e 16 do questionario e apresenta 0s
indices e indicadores da categoria 2 com o tema D.

Tabela 28 - indices e indicadores do tema 2D
TEMA 2D - Interdisciplinaridade

indice Indicadores

E usual a interdisciplinaridade em 66.6% executam interdisciplinaridade
disciplinas que abordam contetidos

o a : o
sobre a Programaco visual. 33.4% nédo executam interdisciplinaridade

A interdisciplinaridade com contetdos D5 - E direcionado ao desenvolvimento da “campanha
sobre a Programacéo visual é publicitaria” do Projeto Intercursos.
constatada com mais frequéncia em

disciplinas com o perfil integrador. D7 - Projeto integrador. Todas as disciplinas trabalham

em conjunto para resolver um problema de Design.

D12 - Existe uma atividade chamada Projeto
Integrador/Experimental em cada série do Curso. [...] a
disciplina de Programacéao Visual auxilia no aspecto de
comunicacéo visual da colecéo gerada.

D14 - Existe uma disciplina chamada Estudos
Interdisciplinares onde os professores responsaveis por
variadas disciplinas se unem para desenvolver um
projeto Unico. [...] o trabalho é em grupo e prevé o
desenvolvimento de empresa ficticia, que devem passar
pelo planejamento e desenvolvimento de uma marca,
colecéo e divulgacéo da colecao.

Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira

Pode ser constatado que é usual a interdisciplinaridade em disciplinas que
envolvem contetdos sobre a Programacao Visual. Nesta pratica, as disciplinas se
articulam em busca de uma atividade integrada que propde ao aluno gerenciar e
conectar variaveis de um assunto estipulado. Sanches e Hatadani (2014) relatam um
projeto interdisciplinar em um curso superior de Design de Moda e destacam como
resultado o incentivo a autonomia do aluno, a postura de gestdo abrangente e
integradora além da ampliacdo da capacidade de sintese.

Portanto, acredita-se que propor atividades interdisciplinares € uma
possibilidade para exercitar o emprego dos fundamentos da Programacéo visual e a

execucdo de projetos visuais. Em diversos cursos superiores de Moda existem
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disciplinas com praticas pedagdgicas integradoras. Sua nomenclatura é variavel,
mas seu objetivo é reunir disciplinas para o desenvolvimento de um projeto comum.
Essas disciplinas sdo uma possibilidade para trabalhar de forma interdisciplinar com

as disciplinas que abordam contetdos sobre a Programacéo Visual.

Cateqoria 3 - Impressoes dos professores sobre os contelddos sobre Programacédo

Visual nos cursos superiores de Moda

Compde essa categoria questdes sobre o ponto de vista dos professores sobre
a Programacdao Visual na Moda. A Tabela 29 é formada pelas questdes 17 e 18 do

questiondrio e apresenta os indices e indicadores da categoria 3 com o tema A.

Tabela 29 - indices e indicadores do tema 3A
TEMA 3A — Dificuldade para desenvolver Projetos Visuais
indice Indicadores

Os docentes constatam que grande 73.3% percebem dificuldade nos alunos
parte dos alunos sente dificuldade em

i L 26.7% na r m dificul n lun
desenvolver projetos visuais. B0 =B [EEEEDE Eltsuithe mes emes

A falta de repertorio é a dificuldade D1 - Falta de repertdrio para o processo criativo.
mais presente nos alunos no

desenvolvimento de projetos visuais. D5 — A transposicdo de conceitos para a realizagéo de

exercicios é o maior desafio.
D6 — Limitado nas referéncias.

D10 — Acredito que o aluno que néo tem este referencial
tem mais dificuldade em se expressar.

D11 - Falta de repertério.

Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira

A dificuldade em executar projetos visuais € um obstaculo presente nos alunos
de cursos superiores de Moda. Diversas atividades que compreendem esta pratica
foram citadas com objecdo, mas a mais recorrente é a falta de repertério. O
repertério sdo as experiéncias que permitem conexdes de ideias que possibilitam a
formacao de um novo conceito.

Nesse sentido, Camargo (2014, p.81) afirma que “tanto nas artes, no Design
como na Moda o repertorio do criador influencia de maneira significativa na
elaboracdo de algo original”. Por isso, a auséncia de estimulos implica de maneira

significativa no desenvolvimento de projetos visuais. Assim, acredita-se que se 0s
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alunos ndo possuem essa competéncia € necessério que os docentes estimulem-
nos para adquirir essa visao e conscientizagao.

A Tabela 30 abrange as questdes de 19, 20 e 21, do questionario e apresenta
os indices e indicadores da categoria 3 com o tema B.

Os conhecimentos sobre Programacé&o Visual adquiridos em cursos superiores
de Moda séo considerados proveitosos no decorrer do curso e na futura atuacao
profissional. Essa premissa deve-se ao fato de fundamentos da Programacéao Visual
estar inserido em todo o decorrer do processo de desenvolvimento do produto de
moda, desde a concepcdo da colecdo a sua divulgagdo. Entdo seus conteudos
podem ser utilizados nas diferentes disciplinas do curso e nas diversas atividades

qgue o aluno ira executar profissionalmente.

Tabela 30 - indices e indicadores do tema 3B

TEMA 3B - Aproveitamento dos conhecimentos adquiridos/ Etapas do desenvolvimento de
produtos de Moda que podem ser auxiliados com a disciplina/ Conteddos necessérios para
um bom desempenho profissional

indice Indicadores

Os conhecimentos adquiridos nas 100% consideram os conhecimentos adquiridos Uteis
disciplinas que compreendem

contetidos da Programacao Visual sdo

considerados Uteis no decorrer do

curso.

Os conhecimentos adquiridos nas 86.6% consideram na etapa de “Delimitagdo Conceitual”
disciplinas que compreendem
conteudos da Programagéo Visual
auxiliam em diversas etapas no 73.3% consideram na etapa de “Avaliagao e Elaboragao”
processo de desenvolvimento de
produtos de moda.

60% consideram na etapa de “Geragao de alternativas”

69% consideram na etapa de “Realizagdo”

Os diversos contelidos da 89.3% consideram fundamentos da Linguagem visual
Programacéo Visual apresentados s&o
considerados necessarios para

capacitar os alunos para um bom 61.1% consideram fundamentos do Design de Superficie
desempenho profissional.

60% consideram fundamentos do Design Gréfico

68.3% consideram fundamentos do Design da Informagéo

Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira

Considerando o processo definido por Montemezzo (2003), as disciplinas que
compreendem conteudos sobre Programacdo Visual podem auxiliar o
desenvolvimento do produto de moda em quatro etapas. Na “Delimitacdo
Conceitual” tanto painéis e cartelas de referéncia da colegédo com o squetbook foram

amplamente indicados. Na etapa de “Geracdo de Alternativas” as lavagens foram
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muito pouco citadas, mas as estampas, bordados, composicdo de acessérios e
aviamentos e diagramacdao de fichas técnicas tiveram grande indicagéo.

A diagramacédo de fichas técnicas enquadra-se em duas etapas, na anterior,
como apresentado e na “Avaliacao e Elaboragcdo”. Desse modo, esta atividade tem
uma importancia significativa para o desenvolvimento de produtos de moda e foi
abundantemente mencionada pelos entrevistados. Na “Realizagdo” os materiais
para divulgacdo da marca/ colecdo também possuiam niveis elevados de indicacao.
Sendo o mais referenciado os catdlogos, seguidos das etiquetas e tags e com um
indice um pouco menor as embalagens.

Fica evidente que todas as informacdes graficas que permeiam a concepcao
da colecéo e a construcdo dos materiais de divulgacdo podem ser projetadas a partir
dos fundamentos da Programacdo Visual. A aplicacdo desses conhecimentos
contribui de maneira direta e em diferentes niveis para o desenvolvimento de
produtos de moda. Diversas etapas citadas podem ainda incorporar conhecimentos
especificos do Design Grafico, do Design de Superficie e do Design da Informacéo
gue auxiliardo com mais precisdo o desenvolvimento de produtos de moda.

A fim de formar profissionais preparados para todas as atividades que
envolvem os processos da Moda deve-se abordar no decorrer do curso todos 0s
diversos contetdos sobre Programacédo Visual apresentados. Os fundamentos da
Linguagem Visual (Teoria da Cor, Comunicac¢ao Visual, Percepcéo Visual, Teoria da
Gestalt e Técnicas Visuais) foram os classificados como 0s mais importantes.
Acredita-se que esse fato ocorra por esses serem conceitos basicos para uma
compreensao visual e por poderem ser aplicados em diversos projetos. Os
fundamentos do Design Grafico (Imagem, Tipografia, Grid, Layout, Impressédo e
Acabamento), Design de Superficie (Mddulo, Simetrias, Rapport, Encaixe e Motivo)
e do Design da Informacdo (llustracdo, Simbolo, Cotagem e Escala) também foram
amplamente mencionados.

E interessante destacar que existe uma grande disparidade entre os dados que
demonstram os conteddos que sdo abordados nas disciplinas e os que os docentes
acreditam serem necessarios. A diferenca é de 27% nos fundamentos da Linguagem
Visual, 22.7% nos fundamentos do Design Grafico, 30.6% nos fundamentos do

Design de Superficie e 39.7% fundamentos do Design da Informacdo. Portanto,
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existe uma lacuna no ensino da Programacao Visual que pode ser mais bem
explorada para assim proporcionar aos alunos uma maior capacitagdo no

desenvolvimento de projetos visuais.

9 Discussao dos resultados da Pesquisa de Campo

E inegavel que disciplinas que abordam contetidos sobre Programacéo Visual
estdo presentes nos cursos superiores de Moda. Essas disciplinas sé&o
essencialmente praticas, com carga horaria e distribuicAo no curso variadas.
Descobriu-se que em sua maioria sdo professores que possuem formagcdo em Moda
que ministram essas disciplinas. A interdisciplinaridade € indicada como uma
estratégia para desenvolver atividades sobre projetos visuais. Porém, ainda €
frequente a dificuldade dos alunos em executar tais projetos.

Os conteudos sobre Linguagem Visual, Design Grafico, Design de Superficie e
Design da Informagédo s&o considerados presentes e importantes nos cursos
superiores de Moda. Entretanto, foi constatado o indicio de que esses assuntos
podem ser mais abordados. Outra lacuna notada é a pouca utilizacao de referéncias
bibliografias e métodos projetuais sobre os fundamentos listados.

Portanto, fica evidente que a Moda sendo estabelecida como um contetdo
curricular especifico do Design possibilitou a associacéo e adaptacdo de contetudos
do Design para 0S seus processos. Entre esses conteddos encontra-se a
Programacao Visual, que por meio de fundamentos do Design Grafico, Design de
Superficie e o Design da Informacéo contribuem para os diversos projetos visuais
gue sédo desenvolvidos para a execucgao, producdo e divulgacdo dos produtos de

moda.
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Diretrizes parao
Ensino da
Programacao Visual
em Cursos de Moda



As diretrizes foram elaboradas considerando a Pesquisa Tedrica e a Pesquisa
de Campo. A pesquisa Tedrica foi um recurso para conhecimento das definigbes,
fundamentos e metodologias consolidadas referentes a Programacao Visual.
Portanto, as diretrizes sdo embasadas em livros e artigos sobre os assuntos
abordados. Todos os temas sao retirados de fontes académicas e estédo
precisamente citados referenciando o conteddo a que pertence e as paginas onde
podem ser encontrados.

A Pesquisa de Campo foi dividida em duas etapas, a analise das ementas e as
entrevistas com docentes. A analise das ementas construiu uma base de
informacdes sobre como os conteudos da Programacdo Visual estdo sendo
abordado nos cursos de Moda. Com essa informacao foi possivel verificar quais
assuntos sao mais recorrentes e quais poderiam ser implementados.

Considerando o perfil dos conteados encontrados, as Diretrizes foram
constituidas em 5 Modulos (Tabela 31).

Tabela 31 - Constituicdo das diretrizes

Mdédulo Tema
Linguagem Visual

Design Gréfico
Design de Superficie

Design de Informacéo

a A W N

Programacéo Visual na Moda
Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira

Cada Modulo é composto por objetivos, sugestao de carga horaria minima e
delimitacdo dos conteudos. A definicdo da quantidade de horas coloca-se apenas
como uma sugestdo minima acredita-se que deve ser disponibilizado mais tempo
para abordar na integridade e com profundidade os conteldos propostos, dicas e
atividades, mas entende-se que podem existir limitagcdes nos cursos.

As entrevistas tornaram evidente como os professores conduzem as disciplinas
que abordam conteudos da Programacdo Visual, perfil das aulas, avaliacdes,
referéncias utilizadas, dificuldades e percepcdes do aproveitamento. Diante de tais
informacgdes, nas Diretrizes, os conteudos foram detalhados em: Aula Teorica, Aula
Pratica, Atividades, Dicas e Referéncias. Esses topicos variam conforme o assunto

abordado, podendo estar todos presentes ou somente alguns.

153



Para apresentar os conteudos séo utilizadas Aulas Teoricas e Praticas. Nas
Aulas Teoéricas sdo discriminados 0s assuntos que devem ser abordados e nas
Aulas Praticas sugestdes de como conduzir discussfes sobre essas tematicas. As
Atividades estdo proposta de forma individual ou em grupos, foram elaboradas
pensando na execuc¢do dos conteudos e ainda como preparagdo para a atividade
profissional. Podem também serem utilizadas como forma de avali¢cdo. As Dicas sdo
uma forma de trazer novos conhecimentos ou proporcionar a pratica utilizando a
tecnologia. Sao indicacdes de sites e aplicativos para celulares ou tablets que
podem auxiliar no conteudo abordado. E, por fim, as Referéncias séo as indicacdes
dos materiais que podem ser consultados para buscar informacbes sobre o
conteudo.

As Diretrizes podem ser utilizadas como uma disciplina em cursos superiores
de Moda ou ainda estar inserida de outros componentes curriculares. Os Mddulos
sdo independentes, mas seguem uma ordem de evolugdo dos contetdos. N&ao
existe uma precisdo da sua distribuicdo na estrutura do curso, mas acredita-se que
seus conteudos colocam-se como base para outros, portanto a sua oferta nos anos
iniciais pode trazer maior contribuicdo para outras disciplinas. A constituicdo dos
contetidos de cada Mdédulo pode ser a na Tabela 32.

Tabela 32 - Constituicdo dos modulos

Médulo Tema Conteldos

1 Linguagem Visual Percepgéo Visual
Comunicacéo Visual
Mensagens Visuais
Técnicas Visuais
2 Design Grafico Conceituacao do Design Grafico
Fundamentos do Design Grafico
Metodologias do Design Gréfico
3 Design de Superficie Conceituacao do Design de Superficie
Fundamentos do Design de Superficie
Metodologias do Design de Superficie
4 Design de Informacéo Conceituacdo do Design de Informagéo
Fundamentos do Design de Informacéo
Metodologias do Design de Informacéo
5 Programacéo Visual na Moda  Ferramentas de referéncias visuais
Configuragéo do produto
Informacdes sobre o produto de moda
Midias para a divulgacéo do produto/ marca

Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira
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O Mdédulo 1 tem como intuito promover a alfabetizacéo visual, portanto os seus
conteldos englobam desde o processo de percepcdo, a comunicacdo, a
compreensao das mensagens até as técnicas que podem ser utilizadas para
constituicdo das mensagens. Com esses assuntos buscou-se sanar as dificuldades
mencionadas pelos professores de significacdo (compreensdo de imagens/
comunicacdo visual) e falta de repertério. As Aulas Praticas preveem que 0
professor exercite esse olhar junto com os alunos, fazendo analises das mais
variadas fontes. A fim de auxiliar na construcéo do repertério foram sugeridos sites e
aplicativos de bancos de imagens onde o aluno pode fazer buscas e ter contato com
diversos projetos.

O Modulo 2 objetiva desenvolver nocbes sobre o ordenamento visual de textos
e imagens destinadas a transmitir mensagens visuais. Nele sdo abordadas as
definicdes, fundamentos e processos do Design Grafico que podem auxiliar no
desenvolvimento de produtos de Moda e na divulgacdo da colecdo. Esse mddulo
inicia-se com a definicdo do que é o Design Grafico, da sua aplicacao e sua relacao
com a Moda, em seguida sdo explorados os fundamentos utilizados para
desenvolver projetos graficos e por fim expostas metodologias para elaboracéo
desses projetos.

O Mdédulo 3 visa desenvolver nocdes estéticas e técnicas para a constituicdo
e/ou tratamento de superficies. Nele sdo explorados contetddos sobre as definicdes,
fundamentos e processos do Design de Superficie que podem auxiliar no
desenvolvimento de produtos de moda. O primeiro conteido desse mddulo € sobre
a definicdo e abrangéncia do Design de Superficie, nele ainda é abordado o Design
de Superficie Téxtil, considerando as etapas da cadeia téxtil que interferem no
aspecto da superficie dos tecidos e consequentemente dos produtos de moda. Em
seguida sdo evidenciados os fundamentos do Design de Superficie que sao
essenciais no desenvolvimento dos projetos, e finalizando, sdo especificados
processos metodoldgicos.

O Mddulo 4 tem como proposito desenvolver nogdes sobre o planejamento e
organizacdo de informacdes para a transmissdo de mensagens. Este médulo trata
das definicdes, fundamentos e processos do Design de Informagédo que podem

contribuir no desenvolvimento de materiais para informagdo dos consumidores e
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para auxiliar na producdo dos produtos de moda. Seu conteudo inicial é sobre a
definicdo do Design de Informacéo, da sua aplicagéo e sua relagdo com a Moda, em
seguida séo explorados os fundamentos utilizados para desenvolver seus projetos e
como finalizacdo sdo abordadas as metodologias que podem ser utilizadas para
esse perfil de projeto.

O Mobdulo 5 tem como objetivo promover o emprego de projetos de
Programacao Visual no processo de desenvolvimento de produtos de moda.
Portanto, sdo evidenciados como projetos de Programacédo Visual auxiliam nas
diversas etapas, desde concepc¢do até a divulgacdo dos produtos de moda. Para
tanto, sdo utilizados os fundamentos e metodologias abordados nos médulos
anteriores.

O primeiro conteudo refere-se as ferramentas de referéncias visuais e como 0s
fundamentos e metodologias da Linguagem Visual e do Design Grafico sdo
essenciais para construcdo desses materiais. Na sequéncia, sdo abordadas as
possibilidades de configuracdo dos produtos de moda e os fundamentos e
metodologias da Linguagem visual, Design Gréafico e Design de Superficie que
podem auxiliar na configuragéo visual dos produtos. Em seguida, sobre os materiais
cuja funcdo é a comunicacdo de informacBes e sobre como os fundamentos e
metodologias do Design de Informagdo e do Design Gréfico auxiliam na sua
construcdo. E para finalizar, é tratado sobre as midias para a divulgacdo do produto/
marca e como o0 Design Grafico e Design da Informacdo podem contribuir com a
elaboracao desses artefatos.

Como esse ultimo médulo expbe sobre os processos de moda, a sugestdo é
gue sua carga horéria seja um pouco maior que os dos demais, para que assim seja
possivel colocar em pratica o desenvolvimento de projetos visuais. Outra
especificidade deste médulo é a proposta de trabalhar suas tematicas de forma
interdisciplinar com outras disciplinas. Ao final de cada delimitacdo do contetddo séo
sugeridos perfis de unidades curriculares que podem produzir atividades em
conjunto.

Pensando que os conteudos dos Modulos poderiam ainda ndo estar o
suficientemente compreensivel, foi elaborado um Caderno de referéncias visuais da

Programacao Visual na Moda. Assim, os temas abordados podem ser consultados
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nesse material, e visualizada a sua aplicagdo no ambito da Moda. Esse caderno é
constituido de fotos retiradas de bancos de imagens que expressam 0s conteldos
apresentados nas Diretrizes. Em algumas delas ainda foi elaborado uma estruturas
com linhas para direcionar o olhar e facilitar o entendimento. O Caderno de
referéncias visuais da Programacédo Visual na Moda é disponibilizado de forma
separada da Tese e como um complemento a essa investigagao.

A seguir serdo apresentadas as Diretrizes para o ensino da Programacéo

Visual em cursos de Moda
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M1
MODULO 1

carga horaria

20h/a

objetivo

Promover a alfabetizacao visual

Conteudos

Percepcao Visual.

Comunicacao Visual.

Mensagens Visuais
®

€ (

Tecnicas Visuais
@
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Detalhamento do Conteudo

Percepcao Visual

Aula Teorica

Definicao da Percepgao Visual. Processo da Percepgao Visual. Teoria da Gestalt
(definicao, leis e categorias conceituais fundamentais).

Aula PraTica

Apresentar aos alunos diversas imagens, como: obras de arte, cartazes,
propagandas, fotografias, produtos de moda e fazer analises em conjunto sobre as
leis e categorias conceituais fundamentais da Teoria da Gestalt.

Arividades

Trabalho Individual: Pedir ao aluno que escolha imagens de produtos de Moda em
que possa ser identificado as categorias conceituais fundamentais da Teoria da
Gestalt (Harmonia-desarmonia, Equilibrio-desequilibrio, Contraste) e discutir
sobre as possiveis intengées ao utiliza-las. Apresentar a classe e discutir.

Trabalho em Grupo: Pesquisar e listar os elementos de composi¢ao de vestuario
(aviamentos, técnicas de modelagem e costura, beneficiamentos, tecidos) e a
forma como podem ser trabalhados para expressar as categorias conceituais
fundamentais da Teoria da Gestalt. Em seguida escolher algumas alternativas e
esbogar um ook utilizando-as.

Dica

p O site da Vogue (www.vogue.com/fashion-shows) retine imagens de
R desfiles das principais semanas de moda do mundo e pode auxiliar 0s

alunos na busca por referéncias visuais. Esse conteudo também esta
disponivel na forma de aplicativo para celulares e tablefs.

Como os alunos podem ainda n&o ter o dominio do desenho, recursos
como o aplicativo Prét a Template, podem auxiliar na expressao das suas
ideias. Essa plataforma fornece diversos modelos de croquis femininos,
masculinos, infantis, acessorios, entre outros. Essas bases também
estao disponiveis para download no site: pretatemplate.com. Porém,
somente no aplicativo é possivel desenhar liviemente sobre 0s croquis
utilizando ferramentas que auxiliam na materializagao das ideias.
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Referéncias
AUMOUNT, J. Aimagem. Campinas: Papirus, 2001. (Percep¢ao Visual, p.17-76)

DONDIS. A D. Sintaxe da linguagem visual. 3. ed. Sao Paulo: Martins Fontes,
2007. (Percepcao Visual/Teoria da Gestalt, p.29-50)

FARINA, M.; PEREZ, C.; BASTOS, D. Psicodinamica das cores em
comunicagado visual. 6. ed. Sao Paulo: Blucher, 2011. (Percepgao Visual, p.27-47)

GOMES FILHO, J. Gestalt do Objeto: sistema de leitura visual da forma. 6. ed.
Sédo Paulo: Escrituas, 2004. (Teoria da Gestalt, p.17-74)

SCHINERYV, D. J.; SEGA, M. G. D. A Gestalt aplicada no aprimoramento da
leitura visual em produtos de moda. Monografia (Graduacao em Tecnologia
em Design de Moda) - Universidade Tecnologica Federal do Parana, Apucarana,
2011. (Teoria da Gestalt na Moda)

Consultar Figuras de 1 a 20 no Caderno de Referéncias Visuais
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Detalhamento do Conteudo

Comunicacao Visual

Aula Teorica

Definicao da Comunicacao Visual. Fungao da Comunicacgao Visual. Processo de
Comunicagao Visual (emissor/ mensagem/ receptor).

Aula PraTica

Explorar imagens variadas, como: obras de arte, cartazes, propagandas,
fotografias entre outros recursos para fazer leituras em conjunto com os alunos.

Arividades

Trabalho em Grupo: O professor entrega a grupos de alunos imagens previamente
selecionadas e pede que os discentes fagcam uma lista de respostas curtas sobre o
que eles aplicariam em termos de mensagem literal da imagem e seu significado
compositivo implicito. Em seguida solicitar que cada grupo descreva o efeito da
imagem, os elementos que transmitem essas sensacdes e o que poderia ser
utilizado em substituicdo da mesma.

Trabalho Individual: Propor que os alunos desenvolvam mensagens visuais com

desenhos ou recortes para que os outros alunos fagam a leitura. Depois, analise
qual foi a inten¢do da mensagem ao cria-la e compare com os resultados.

Dica

D Estimular os alunos a realizar pesquisas visuais. Disponibilizar nas aulas
\ diversas imagens com sua autoria e contexto, Além disso, fazer sugestéao

de sites e aplicativos como o Art Autothority, que reune obras dos
principais artistas ocidentais, desde a antiguidade até os dias atuais
(disponivel como aplicativo para celulares e tablets e no site
community.artauthority.net). Nesta plataforma as buscas podem ser
realizadas por artista, periodo ou localizagao e ainda, em cada obra &
detalhada sua ficha técnica.

Outro recurso & o Behance que pode ser utilizado por aplicativo ou no site
www.behance.net. Esta plataforma reune portfolios de profissionais
criativos onde é possivel visualizar, acompanhar e avaliar diversos perfis
de projetos de areas como: Arquitetura, Design, Moda, Fotografia, entre
outras.
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Referéncias

BO, B. Fundamentos da comunicagao visual. Sdo Paulo: Rosari, 2009.
{Comunicagao Visual)

DIMBLEBY, R.; BURTON,G. Mais do que palavras: uma introdugéo a teoria da
comunicagao. 3. ed. S&do Paulo: Summus editorial, 1990. (Comunicacao, p.15-52)

DONDIS. A D. Sintaxe da linguagem visual. 3. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes,
2007. (Comunicagao Visual, p.5-20)

MUNARI, B. Design e comunicacao visual: contribuicdo para uma metodologia
didatica. Sao Paulo: Martins Fontes, 2006. (Comunicacéo Visual, p.5-72)

OLIVEIRA, S. Moda também é texto. Sao Paulo: Edigées Rosari, 2007.

Consultar Figuras de 21 a 24 no Caderno de Referéncias Visuais
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Detalhamento do Contelido

Mensagens Visuais

Aula Teorica

Definicao das mensagens visuais. Relagdo entre o suporte e a informacao.
Fundamentos da Linguagem Visual: Ponto, Linha, Forma (geométricas e
organicas), Direcao (horizontal, vertical, curva, diagonal), Escala (se¢ao aurea,
relacionar o tamanho com o objetivo e significado na estrutura da mensagem
visual), Dimensao ou volume (dimensado real, dimenséao implicita-perspectiva),
Movimento (movimento real, movimento implicito), Textura (visual e tatil), Cor
(Construgao simbolica e cultural das cores, Cor pigmento, cor luz e circulos
cromaticos, Esquemas de combinagdo de cores: acromatico, neutros,
monocromaticos, analogas, diadicas complementares, diadicas tons-rompidos,
triddicas assonantes, complementares divididas, esquemas com quatro e seis
cores, Sistemas de cores: CMYK, RGB, PANTONE, caracteristicas e usos,
Relagao entre a cor e a forma).

Aula PraTica

Explorar suportes variados, como: obras de arte, cartazes, propagandas,
fotografias e a até mesmo as roupas que todos no ambiente estao utilizando, para
identificar e discutir os fundamentos da Linguagem Visual presentes.

Faga uma analise mais aprofundada desses fundamentos nos produtos de moda.
Exponha pecgas do vestuario e acessorios e discuta qual a intengcao de cada
fundamento utilizado, sua relagao com outros e sua fungao (estética, simbdlica,
pratica) no produto.

Arividades

Trabalho em Grupo: Distribuir os elementos estudados sobre os fundamentos da
Linguagem Visual e solicitar que desenvolvam desenhos ou colagens sobre cada
elemento considerando como aplicagao os produtos de moda.

Trabalho Individual: Escolha uma das trés formas geométricas simples (quadrado,
circulo, triangulo) e desenvolva um experimento que proponha a decomposicao da
forma. Utilize alguns dos fundamentos da Linguagem Visual, como: direcéo,
escala, dimensao ou volume e movimento. Apresente aos alunos os estudos de
caso descrito em NOBLE e BUSTELY (2013, p.32) para agucar a criatividade. Esse
trabalho pode ser desenvolvido com desenho ou com recorte e colagem de papeis.

Trabalho em grupo: Propor que os alunos escolham 10 texturas encontradas em

produtos de Moda e fazer uma pesquisa sobre como essas caracteristicas das
superficies foram alcangadas. Investigar os processos e as tecnologias utilizadas.
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Trabalho individual: Fazer o circulo cromatico, tons e combinagao de cores, Em
seguida, considerando a teoria sobre combinacao de cores desenvolver alguns
looks, por meio de colagens ou desenhos .

Dica

p Para explorar as cores e seus esquemas de composigao, pode-se sugerir
a ferramenta online Abobe color CC (color.adobe.com). Nela € possivel
fazer diversos estudo de cores e ainda explorar composi¢des de outras
pessoas.

QOutra possibilidade é o Colourlovers (www.colourlovers.com) que é uma
comunidade onde sdo compartihadas paletas de cores para projetos
diversos, entre eles os de Moda.

Referéncias
AMBROSE, G.; HARRIS, P. Cor. Porto Alegre: Bookman, 2009. (Cor, p.10-46)

ARNHEIM, R. Arte e percepcao visual: uma psicologia da visao criadora. Sao
Paulo: Pioneira Thomson Learning, 2005. (Forma, p.91-145; Cor, p.321-359; Movimento,
p.365-398)

DONDIS. A. D. Sintaxe da linguagem visual. 3ed. Sdo Paulo: Martins Fontes,
2007. (Fundamentos da Linguagem Visual, p.51-83)

FONTOURA, |. Decomposi¢cdo da forma: manipulagdo da forma como
instrumento para a criagao. Curitiba: ltaipu, 1982. (Forma)

FRASER, T.; BANKS, A. O guia completo da cor. 2ed. Sdo Paulo: Senac, 2007.
(Cor, p.10-49)

JONES, S. J. Fashion Design: manual do estilista. 3. Ed. Sao Paulo. Cosac Naify,
2011. (CornaModa, p.128-138; Fundamentos da Linguagem Visual na Moda, p.166-176 )

MUNARI, B. Design e comunicacao visual: contribuicao para uma metodologia
didatica, Sao Paulo: Martins Fontes, 2006. (Mensagem Visual, p.69-72; Textura, p.73-112;
Forma, p.113-119)

NOBLE, |.; BUSTELY, R. Pesquisa visual: introducao as metodologias de
pesquisa em design grafico. 2. ed. Porto Alegre: Bookman, 2013.

SEIVEWRIGHT, S. Pesquisa e design. Porto Alegre: Bookman, 2009,
(Fundamentos da Linguagem Visual na Moda, p. 122-127; Cor na Moda, p.128-129)

SILVEIRA, L. M. Introdugao a teoria da cor. Curitiba: Ed. UTFPR, 2011. (Cor, p.52-
59,p.121-156)

WONG, W. Principios de forma e desenho. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1998,
(Linguagem Visual e Forma, p.41-50; Textura, p.119-123; Forma, p.138-233)

Consultar Figuras de 25 a 41 no Caderno de Referéncias Visuais

O
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Detalhamento do Conteudo

Tecnicas Visuais

Inicio

Aula Teorica

Definicdo e funcdo das Técnicas Visuais.

Aula Prarica

Expor as diversas Técnicas Visuais presentes em imagens, como: obras de arte,
cartazes, propagandas, fotografias e produtos de moda e fazer analises das
intengoes e dos efeitos alcangados com a sua utilizagéo.

Arividades

Trabalho em Grupo: Cada grupo escolher uma colegcdo apresentada em uma
semana de Moda e fazer uma andlise dos looks considerando a aplicagdo das
Técnicas Visuais, descrever a sua utilizagao e provavel intencao. Em sequida fazer
o esbogo de 3 fooks utilizando algumas das Técnicas Visuais encontradas.,

Referéncias

ARNHEIM, R. Arte e percepgao visual: uma psicologia da visao criadora nova
versao. Sao Paulo: Thomson Pioneira, 2005. (Técnicas visuais)

DONDIS. A. D. Sintaxe da linguagem visual. 3. ed. Sao Paulo: Martins Fontes,
2007. (Técnicas visuais, p.131-160)

GOMES FILHO, J. Gestalt do objeto: sistema de leitura visual da forma. 6.ed. Sao
Paulo: Escrituas, 2004.(Técnicas visuais, p.75-102)

JONES, S. J. Fashion design: manual do estilista. 3. ed. Sao Paulo. Cosac Naify,
2011 (Técnicas visuais na Moda, p.177-179)

LUPTON, E.; PHILLIPS, J. C. Novos fundamentos do design. Sao Paulo: Cosac
Naify, 2008. (Técnicas visuais. p.28-243)

Consultar Figuras de 42 a 51 no Caderno de Referéncias Visuais

-®
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MODULO 2

Design Grafico

carga horaria

20h/a

objetivo

Desenvolver nocoes sobre o ordenamento visual de textos
e imagens destinadas a transmitir mensagens.

Conteudos

A Conceituacao do Design Gréﬁco.

A Fundamentos do Design Grdﬁco.
\_  Metodologias do Design Grdﬁco.
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Detalhamento do Conteudo

Conceituacao do Design Grafico

Aula Teorica
Breve historico do Design Grafico. Definicbes do Design Grafico.

Aula PraATica

Apresentar imagens de diversos produtos do Design Grafico, como: Cartazes,
Propagandas, Livros, Embalagens, Rétulos, Branding de marcas, entre outros.
Expor como projetos de Design Grafico estdo inseridos no desenvolvimento de
produtos de moda: ferramentas de sintese de referéncias visuais, Branding da
marca, projeto grafico de estampas e bordados, entre outros. Promover uma
discussao sobre a importancia da apropria¢ao de alguns conhecimentos do Design
Grafico para Moda.

Dica

Incentivar que os alunos fagam pesquisas de projetos de Design Grafico.
O site Packaging of the world (www.packagingoftheworld.com)
disponibiliza projetos de embalagens de diversas agéncias globais para
inspirar estudantes de Design. Existem projetos de embalagem para
varias categorias de produtos, entre eles para produtos de moda.

A Cardnerd (cardnerd.com) apresenta projetos de cartdes de visita,
seguindo 0 mesmo conceito do site anterior de disponibilizar projetos de
diversas agencias a fim de guiar estudantes.

Outras plataformas sdo a Logopond (logopond.com) e a Logofury
(logofury.com) ambas expoe uma variedade logos.

Referencias

FRASCARA, J. Diseno grafico y comunicacion. 7.ed. Buenos Aires: Ediciones
Infinito, 2000.

HESS, J.; PASZTOREK, S. Design grafico para moda. Sao Paulo: Edicoes
Rosari, 2010.

HOLLIS, Richard. Design grafico: uma histéria concisa. Sao Paulo: Martins
Fontes, 2005.
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LA SANTA. Graphic fashion design, illustration & trends. Barcelona:
Promopress, 2009.

MARTINS, T. C. Design grafico na moda: produto e comunicagdo. Uma analise
sobre a colegao “Tudo é risco de giz" de Ronaldo Fraga. Dissertagdo (Mestrado em
Design) - Universidade Anhembi Morumbi, Sao Paulo, 2011.

VILLAS-BOAS, A. O que é e o que nunca foi design grafico. 5.ed. Rio de Janeiro:
2AB, 2003.

Consultar Figuras de 52 a 74 no Caderno de Referéncias Visuais

168



Detalhamento do Conteldo

Fundamentos do Design Grafico

Aula Teorica

Fundamentos do Design Gréfico: Imagem (fundamentos, técnicas, natureza das
imagens, significado das imagens), Tipografia (fontes e tipos, kerning, ligaduras,
entrelinhas, hifenizagéo, justificagdo e espacejamento entre letras, anatomia e
personalidade dos tipos, compondo com tipos), Grid (elementos de um grid,
fundamentos dos grids, tipos de grid, usos dos grids), Layout (elementos da pagina,
estratégias organizacionais, relagées visuais entre palavras e imagens, variacao
formal - proximidade, alinhamento, repeticao, contraste e ritmo), Impressao e
Acabamento (suportes, pré-impressao, processos de impressao, processos de
acabamento, tipos de encadernacgao e materiais).

Aula Prarica

Explorar produtos do Design Grafico para identificar e discutir os fundamentos
presentes. Faga uma analise aprofundada desses fundamentos nos produtos de
moda. Exponha pecgas do vestuario, acessorios € materiais de divulgagao da
colecao/marca e discuta qual a intengao de cada fundamento utilizado, sua relagao
com outros.

Arividades

Trabalho individual — Fazer os desafios propostos por Williams (2013) sobre layout
(p.86-89) e 0s sobre tipografia (p.161-163).

Trabalho em Grupo — Coletar tags, cartdo de visitas e embalagens, convites,
catalogos, entre outros materiais de divulgacao de marcas de moda, fazer uma
analise dos contetdos apresentados e avaliar os fundamentos considerando a sua
funcdo e a relagdo dos elementos presentes. Pode-se propor também que os
alunos reconfigurem alguns desses materiais inserindo melhorias conforme os
conteldos estudados.

Dica

Existem diversos sites para download de variadas tipografias gratis. As
plataformas 71001freefonts (www.1001freefonts.com) e a Dafont
(www.dafont.com) sdo alguns desses. Estes disponibilizam um vasto
acervo de tipografias divididas em categorias e ainda possibilita testar
algumas palavras nas fontes antes de fazer o carregamento.
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Uma ferramenta que pode ser utilizada para a criagao de fontes
personalizadas é o lfonternaker. Esse aplicativo pode ser comprado para
instalar no tablet, celular ou no computador, possui ferramentas que
auxiliam na criacdo de tipografias e depois de prontas podem ser
exportadas para diversas utilizacoes.

Referéncias

AMBROSE, G.; HARRIS, P. Fundamentos do design criativo. Porto Alegre:
Bookman, 2009. (imagem, p.126-153; Tipografia, p.56-125)

AMBROSE, G.; HARRIS, P. Grids. Porto Alegre: Bookman, 2009. (Grid)
AMBROSE, G.; HARRIS, P. Imagem. Porto Alegre: Bookman, 2009. (Imagem)

AMBROSE, G.; HARRIS, P. Impressao & acabamento. Porto Alegre: Bookman,
2009. (Impress&o e Acabamento)

AMBROSE, G.; HARRIS, P. Layout. Porto Alegre: Bookman, 2012. (Layout)
AMBROSE, G.; HARRIS, P. Tipografia. Porto Alegre: Bookman, 2011. (Tipografia)

BANN, D. Novo manual de producao grafica: edicao revisada e atualizada. Porto
Alegre: Bookman, 2012. (Impressao e Acabamento)

FUENTES, R. A pratica do design grafico: uma metodologia criativa. Sao Paulo,
SP: Rosari, 2006. (Imagem, p.79-91)

JARDI, E. Pensar com imagens. S&o Paulo, Gustavo Gili, 2014. (imagem)

LUPTON, E.; PHILLIPS, J. C. Novos fundamentos do design. Sao Paulo: Cosac
Naify, 2008. (Grid, p.174-183)

NIEMEYER, L. Tipografia: uma apresentacao. 4. ed. Rio de Janeiro: 2AB, 2006.
(Tipografia, p.32-66, p.72-85)

SAMARA, T. Ensopado de design grafico: ingredientes visuais técnicas e receitas
de layout para designers graficos. Sao Paulo: Blucher, 2010. (Layout)

. Grid: construgao e desconstrugao. Sao Paulo: Cosac Naify, 2015. (Grid)

. Guia de tipografia: manual pratico para uso de tipos no design grafico.
Porto Alegre: Bookman, 2011. (Tipografia, p.10-109)

SAMARA, T. Elementos do design: guia de estilo grafico. Porto Alegre: Bookman,
2010. (Imagem, p.164-195; Tipografia, p.114-183; Layout, p196-245)

TONDREAU. B. Criar grids: 100 fundamentos de Layout. Sdo Paulo: Blucher,
2009. (Grid)

VILLAS-BOAS, A. Producao grafica para designers. 3.ed. Rio de Janeiro: 2AB,
2008. (Impressao e acabamento, p.57-166)

WILLIAMS. R. Design para quem ndo é designer: principios de design e tipografia
parainiciantes. 4. ed. Sao Paulo: Callis, 2013. (Layout, p.11-144; Tipografia, p.145-196)

Consultar Figuras de 75 a 87 no Caderno de Referéncias Visuais
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Detalhamento do Conteudo

Metodologias do Design Grafico

Aula Teorica

Metodologias de projeto grafico de Munari (2006), Munari (2002), Fuentes (2006)
e Melo (2010).

Aula PraTica

Propor uma discussdo sobre as etapas das metodologias estudadas, a sua
importancia, semelhancas e diferengas.

Arividades

Trabalho em Grupo: Considerar o processo de desenvolvimento de projetos
graficos para o universo da Moda (Tags, Cartao de visitas, Embalagens, Catalogos,
entre outros) e, a partir das metodologias estudadas, adaptar e incorporar etapas
que podem ser necessarias para esse perfil de projeto.

Dica

Buscar se existem metodologias especificas para o desenvolvimento do

produto que sera desenvolvido. Mestriner (2002) apresenta uma
metodologia para o desenvolvimento de embalagens em seu livro: Design
de embalagens: curso basico, além de diversos outros contelidos sobre
esse assunto.

Referéncias
FUENTES, R. A pratica do design grafico: uma metodologia criativa. Sao Paulo,
SP: Rosari, 2006. (Metodologia de Design Grafico. p.21-46)

MELO, F. H. O processo do projeto. In: varios autores. O valor do design: guiaADG
Brasil de pratica profissional do design grafico. 5 ed. Sdo Paulo: Editora Senac Sao
Paulo; ADG Brasil Associagao dos Designers Graficos, 2010. (Metodologia de Design
Grafico, p.91-105)

MESTRINER, F. Design de embalagem: curso basico. 2. ed. Sdo Paulo: Pearson
Educacéao do Brasil, 2002. (Metodologia de Design de embatagem, p.35-61)

MUNARI, B. Das coisas nascem coisas. 2. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2008.
(Metodologia de Design Grafico, p.29-56)

. Design e comunicagao visual: contribuicdo para uma metodologia
didatica. Sao Paulo: Martins Fontes, 2006. (Metodologia de Design Grafico, p.342-345)
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MODULO 3

Design de Superficie

carga horaria

20h/a

objetivo

Desenuoluer nogoes esteéticas e técnicas para a constituicao
e/ou tratamentos de superficies.

Conteudos

A Conceituacao do Design de Superficie.

A Fundamentos do Design de Superﬁcie.
\Metodologias do Design de Superﬁcie.
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Detalhamento do Contetdo

Conceituacao do Design de Superficie

Aula Teorica

Breve historico do Design de Superficie. Definicbes do Design de Superficie.
Design de Superficie Téxtil (etapas da cadeia téxtil que interferem no aspecto da
superficie dos tecidos).

Aula PraATica

Apresentar imagens de diversos produtos do Design de Superficie. Expor como
projetos de Design de Superficie estao inseridos no desenvolvimento de produtos
de moda (estampas, bordados, lavagens, recursos construtivos e técnicas de
confeccdo, aplicagdes, aviamentos). Promover uma discussao sobre aimportancia
da apropriacgao de alguns conhecimentos do Design de Superficie para Moda.

Dica

O Pinterest (br.pinterest.com), também disponivel em aplicativo, & uma
rede social de imagens. Nessa plataforma estao disponibilizadas diversas
inspiragdes, como produtos de Design de Superficie.

Referéncias

% POMPAS, R. Textile design: ricerca, elaborazione, progetto. Milano: Edimatica,
1994.

RINALDI, R. M. A intervengao do design nas superficies projetadas: processos
multifacetados e estudos de caso. Tese {Doutorado em Design) — Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicagao, Universidade Estadual Paulista, Bauru, 2013.

RUBIM, R. Desenhando a superficie. Sao Paulo: Edigoes Rosari, 2004,
RUTHSCHILLING, E. A. Design de superficie. Porto Alegre: Ed. UFRGS 2008.

SCHWARTZ, A. R. Design de superficie: por uma visao projetual geométrica e
tridimensional. Dissertagdo (Mestrado em Desenho Industrial) - Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicagéao, Universidade Estadual Paulista, Bauru, 2008.

UDALE, J. Tecidos e moda. Porto Alegre: Bookman, 2009,

Consultar Figuras de 88 a 104 no Caderno de Referéncias Visuais
2
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Detalhamento do Conteudo

Fundamentos do Design de Superficie

Aula Teorica

Fundamentos do Design de Superficie: Padrao, Médulo, Simetrias (translagao,
reflexao, rotacao, inversao, dilatagao), Sistemas de repeticao ou Rapport (full drop,
half drop, brick, stripe, turn-over, mirror e variagoes), Encaixe (continuidade,
contiguidade), Motivo.

Aula Prarica

Explorar produtos do Design de Superficie para identificar e discutir os
fundamentos presentes. Faca uma analise mais aprofunda desses fundamentos
nos produtos de moda. Exponha pegas do vestuario e discuta qual a intengao de
cada fundamento utilizado.

Arividades

Trabalho em Grupo: A partir de uma colegao de vestuario identificar pecas que
utilizam os fundamentos apresentados. Em seguida executar um estudo de
identificagdo do Padrdo, Mddulo, Simetrias, Sistema de repeticdo, Encaixe e
Motivo e propor novas possibilidades de configuragéo considerando as diversas
possibilidades de estruturas que podem ser desenvolvidas com base nos
fundamentos do Design de Superficie.

Dica
O Isymmetry € um aplicativo gratuito que auxilia na criagao e estudos de

composigao de padronagens. Pode ser utilizado para testar e praticar
alguns dos fundamentos abordados.

Referéncias

GOODE, A. B. Design de estamparia téxtil. Porto Alegre: Bookman, 2014.
(Fundamentos do Design de Superficie, p.56-77)

RUBIM, R. Desenhando a superficie. Sao Paulo: Edicoes Rosari, 2004.
(Fundamentes do Design de Superficie, p.35-40)

RUTHSCHILLING, E. A. Design de superficie. Porto Alegre: Ed. UFRGS 2008.
(Fundamentoes do Design de Superficie, p.61-74)
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SCHWARTZ, A. R. Design de superficie: por uma visao projetual geométrica e
tridimensional. Dissertagdo (Mestrado em Desenho Industrial) - Faculdade de

Arquitetura, Artes e Comunicagao, Universidade Estadual Paulista, Bauru, 2008.
(Fundamentos do Design de Superficie, p.58-84)

SILVA, D. N. Dialogo entre o design de superficie e o design de moda: o caso
das padronagens. Dissertagao (Mestrado em Design) — Faculdade de Arquitetura,
Artes e Comunicagao, Universidade Estadual Paulista, Bauru, 2015. (Padronagem)

Consultar Figuras de 105 a 109 no Caderno de Referéncias Visuais
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Detalhamento do Conteldo

Metodologias do Design de Superficie

Aula Teorica

Abordagens de analise e projeto para a superficie proposta por Schwartz (2008).
Metodologia para o desenvolvimento de uma colegac de padroes de Lima (2013).
Os elementos que devem ser considerados para o desenvolvimento de um projeto
de superficie estabelecido por Rinaldi (2013).

Aula PraATica

Propor uma discussao sobre os quesitos e etapas apresentadas que sao
necessarias no desenvolvimento de superficies dos produtos de moda, tanto as
bidimensionais como: as estampas, lavagens e bordados, como as tridimensionais:
recursos construtivos, aplicagoes e técnicas de confecgao.

Arividades

Trabalho em Grupo: Considerar o processo de desenvolvimento de projetos de
superficies nos produtos de moda e, a partir da metodologia e apontamentos
estudados, adaptar e incorporar etapas que podem ser necessarias para esse perfil
de projeto,

Referéncias

LIMA, J. T. Design de superficie: taxionomia e praticas de projetos em escolas de
design em Curitiba, PR. Dissertacao (Mestrado em Design) — Setor de Artes,
Comunicacao e Design, Universidade Federal do Parana, Curitiba, 2013.
(Metodologia de Design de Superficie, p.79-95)

RINALDI, R. M. Aintervencgdo do design nas superficies projetadas: processos
multifacetados e estudos de caso. Tese (Doutorado em Design) — Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacgao, Universidade Estadual Paulista, Bauru, 2013.
(Elementos do projeto de superficies, p.46- 88)

SCHWARTZ, A. R. Design de superficie: por uma visao projetual geométrica e
tridimensional. Dissertacdo (Mestrado em Desenho Industrial) - Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacao, Universidade Estadual Paulista, Bauru, 2008.
(Abordagens para analise das superficies, p.12-57)
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MODULO 4

DesigN de Informacao

carga horaria

15h/a

objetivo
Desenvoluer nocoes sobre o planejamento e organizacao
de informacoes para a transmissao de mensagens.

Conteudos

A Conceituacao do Design de Informa(;do.

A Fundamentos do Design de Informa(;ao’

\Metodologias do Design de Informagdo.
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Detalhamento do Conteudo

Conceituacao do Design de Informacao

Aula Teorica

Definicbes do Design de Informacao.

Aula PrATica

Apresentar imagens de diversos produtos do Design de Informagao: diagramas,
ilustragoes cientificas, mapas, sistemas de orientagao, infograficos, entre outros,
Expor como projetos de Design de Informacao estao inseridos no desenvolvimento
de produtos de moda: fichas de produgdo, material para informagado dos
consumidores, desenhos técnicos . Promover uma discusséo sobre a importancia
da apropriacdo de alguns conhecimentos do Design de Informacé&o para Moda.

Referéncias

CADENA, R.; COUTINHO, S. G. Design da informagao e design instrucional:
aproximacgoes e distanciamentos. In: Congresso Brasileiro de pesquisa e
desenvolvimento em design, 10, 2012, Sao Luiz. Anais...Sao Luiz: UFMA, 2012.

FERNANDES, F. R. Design de informacao: base para a disciplina no curso de
design. 2.ed. Rio Claro: FRF Produgodes, 2015.

HORN, R. E. Information design: emergence of a new profession. In: Jacobson, R.
(Org) Information Design. London: The MIT Press, 1999.

REDISH, J. C. What is information design? In:Technical Communication, v. 47, n.
2,p.163-166, 2000.

SOUZA, A. C. A. Desenho instrucional: a ilustracao para design da informacgao —
uma proposta didatica para Ensino Superior. Tese (doutorado em Artes) — Instituto
de Artes, Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 2009. (Design de
Informacao, p.5-46)

Consultar Figuras de 110 a 118 no Caderno de Referéncias Visuais
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Detalhamento do Contetdo

Fundamentos do Design de Informacao

Aula Teorica

Fundamentos do Design de Informacgao: llustragao, Interface, Infografico, Simbolo.
Leitura e interpretacao de Desenho técnico: Escala (natural, redugao, ampliagao),
Cota (elementos, técnicas), Linhas de chamada.

Aula PraTica

Explorar produtos do Design de Informacdo para identificar e discutir os
fundamentos presentes. Faca uma analise aprofundada desses fundamentos no
universo da moda. Exponha documento de produgao, materiais informativos para
0s usuarios que acompanham os produtos de moda e discuta qual a intencao de
cada fundamento utilizado e sua relagao com outros.

Arividades

Trabalho em grupo: Coletar modelos de fichas técnicas de produgao de produtos de
moda em industrias e livros. Fazer uma analise sobre as informagées presentes e
da distribuicdo dessas informacdes segundo os parametros estudados.
Desenvolver uma nova ficha aplicando os fundamentos estudados. Essa atividade
também pode ser realizada com outros materiais que tem como funcdo a
comunicagao de informagdes, como algumas eliquetas e outros documentos para
aproducgao.

Dica

O aplicativo My Measures permite que a partir de fotos tiradas ou
carregadas da biblioteca o usuario adicione medidas e angulos aos
objetos presentes nas imagens. Nao € uma ferramenta especifica para
produtos de moda, mas pode ser utilizado como uma forma de auxilio
para definicao de dimensodes desses produtos.

Referéncias
FERNANDES, F. R. Design de informagao: base para a disciplina no curso de
design. 2.ed. Rio Claro: FRF Produgdes, 2015. (Infografico, p.66-83; Interface p.108-112)

MICELI, M. T.; FERREIRA, P. Desenho técnico basico. 2.ed. Rio de Janeiro:
Editora ao livro técnico, 2008. (Leitura e interpretagio, p.42-44; Cotas, p.49-57; Escala p.69-
77;Linhas, p.16-17)
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PIPES, A.; ALVES, M. A. L. Desenho para designers: habilidade de desenho,
esbocos de conceito, design auxiliado por computador, ilustracao, ferramentas e
materiais, apresentagoes, técnicas de produgao. Sao Paulo: Blucher, 2010.
(Desenho técnico, p.177-198)

FORMIGA, E. Simbolos graficos: métodos de avaliagao e compreensao. Sao
Paulo: Blucher, 2011. (Simbolos, p.15-40)

SPECKJ. H.; PEIXOTO, V. V. Manual basico de desenho técnico. 8. ed.
Florianopolis: Editora ufsc, 2014. (Desenho técnico)

Consultar Figuras de 119 a 124 no Caderno de Referéncias Visuais
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Detalhamento do Conteudo

Metodologias do Design de Informacao

Aula Teorica

Principios que devem ser considerados no desenvolvimento de um projeto de
informacao proposta por Pettersson (2010). Metodologia para o desenvolvimento
do Design de Informagao de Redish (2000). Passos para a pratica profissional do
designer de informacao de Simlinger (2007).

Aula PraTica

Propor uma discussao sobre os quesitos e etapas apresentadas que podem
auxiliar no desenvolvimento de projetos de informagao no ambito da Moda.

Referencias

PETTERSSON, R. Information design: principles and guidelines. Journal of
Visual Literacy, v.29,n.2, p. 167-182, 2010.

REDISH, J. C. Whatis information design? In: Technical Communication, v. 47, n.
2,2000. (p.163-166)

SIMLINGER, P. Information design: core competencies what information
designers know and can do. International Institute for Information Design, Austria,
2007. Disponivel em: <http://www.iiid.eu/PublicLibrary/idX-Core-Competencies-
What-information-designers-know-and-can-do.pdf>. Acesso em: 28 jun. 2016. (p.8-
13)
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M3
MODULO %

Programacio Visual Nna Moda

carga horaria

25h/a

objetivo

Promover o emprego de projetos de Programacao Visual no
processo de concepc¢ao de produtos de moda.

Conteudos
N Ferramentas de referencias visuais
N : Configuracao do produto.
A Informacoes sobre o produto de moda.

\Midias para a divulgacao do produto/marca.
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Detalhamento do Contetdo

Ferramentas de referéncias visuais

Aula Teorica

Elaboragao de painéis visuais com diferentes abordagens: conceito da colegao,
estilo de vida, publico-alvo, concorrentes, outros. Construgao de Sketchbook. Os
principios e fundamentos da Linguagem Visual e do Design Grafico essenciais para
construgao desses materiais.

Aula Prarica

Expor materiais de referéncias visuais para elaboragao da colegao de produtos de
moda. Exemplificar os fundamentos e técnicas utilizadas para transmitir os
conceitos. Promover uma discussao sobre as intengoes da composicao visual e as
ferramentas que auxiliaram nessa compreensao.

Arividades

Trabalho em grupo: Definir um tema e desenvolver um material de referéncia visual
para a concepgao de uma colegao. Utilizar os fundamentos do Design Grafico e das
Técnicas Visuais. Fazer um texto explicativo sobre as ferramentas utilizadas
justificando a escolha.

Dica

Como uma forma de auxiliar a construgao dos painéis visuais o aplicativo
Morpholio Board permite que os usuarios criem painéis utilizando
imagens de fontes variadas como: fotos, imagens da galeria, esbogos,
anotagdes, entre outras e manipule essas referéncias criando layouts
diversos.

Outro aplicativo desenvolvido pela mesma empresa € o Morpholio Journal
que pode auxiliar na construgdo de Sketchbooks virtuais. Nele os
pensamentos e referéncias podem ser organizados por meio de
anotacoes, esbogos, capturas de imagens tanto de banco de fotos como
imagens dainternet.

Referencias
AMBROSE, G.; HARRIS, P. Layout. Porto Alegre: Bookman, 2012.

ARNHEIM, R. Arte e percepcao visual: uma psicologia da visd@o criadora nova
versdo. Sao Paulo: Thomson Pioneira, 2005. (Técnicas visuais)
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BAXTER, M. Projeto de produto: guia pratico para o design de novos produtos.
2.ed. Sao Paulo: Edgard Bluncher, 1998. (Painel visual, p.190-195)

DONDIS. A D. Sintaxe da linguagem visual. 3. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes,
2007. (Técnicas visuais, p.131-160)

GOMES FILHO, J. Gestalt do Objeto: sistema de leitura visual da forma. 6.ed. Sao
Paulo: Escrituas, 2004. (Técnicas visuais, p.75-102)

LUPTON, E.; PHILLIPS, J. C. Novos fundamentos do design. Sdo Paulo: Cosac
Naify, 2008. p. 28-243. (Técnicas visuais, p.28-243)

SAMARA, T. Elementos do design: guia de estilo grafico. Porto Alegre: Bookman,
2010. (Imagem, p,164-195; Layout, p.96-245)

. Ensopado de design grafico: ingredientes visuais técnicas e receitas
de layout para designers graficos. Sao Paulo: Blucher, 2010. (Layout)

SEIVEWRIGHT, S. Pesquisa e design. Porto Alegre: Bookman, 2009. (Pesquisa de
referéncias e ferramentas de referéncias visuais, p.14-103)

TREPTOW, D. Inventando moda: planejamento de cole¢do. 5.ed. Sdo Paulo:
Edicao da autora, 2013. (Pesquisa de referéncias e ferramentas de referéncias visuais, p.78-
85)

WILLIAMS. R. Design para quem nao é designer: principios de design e tipografia
parainiciantes. 4. ed. Sao Paulo: Callis, 2013. (Layout, p.11-144)

InTerdisciplinaridade
Esse conteldo e suas atividades podem ser desenvolvidos

em parceria com disciplinas que abordam a criacao de
colecoes de produtos de moda.
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Detalhamento do Contetdo

Configuracao do produto

Aula Teorica

Possibilidades de configuragdao dos produtos de moda, como: Estampas,
Bordados, Lavagens, Aplicagdes, Recursos construtivos e os fundamentos da
Linguagem visual, Design Grafico e Design de Superficie. Os principios e as
metodologias que podem auxiliar na configuragéo visual dos produtos de Moda.

Aula PrATica

Apresentar imagens diversas de produtos de moda e identificar os fundamentos
estudados que auxiliam na sua construgao. Discutir sobre os métodos que podem
ser adotados para alcancar os resultados pretendidos nos produtos.

Arividades

Trabalho em grupo: Desenvolver em forma de esboco ou amostras, seguindo as
referéncias utilizadas no exercicio anterior ou uma nova pré-determinada,
estampas, bordados, lavagens, aplicagbes e recursos construtivos. Utilizar o
pensamento projetual e os fundamentos do Design Grafico e o Design de
Superficie.

Dica
D O aplicativo Making € uma ferramenta para auxiliar designers na escolha
dos materiais no desenvolvimento de produtos considerando o impacto
sobre 0 meio ambiente. E um guia de referéncia com base em indicadores
especificos para cada material que define seus parametros sustentaveis.

Referencias

FREITAS,R.F.; COUTINHO, S. G.; WAECHTER, H. N. Analise de metodologias em
Design: a informacao tratada por diferentes olhares. Estudos em Design, Rio de
Janeiro, v.21,n.1, p.1-15, 2013. {(Matodologias de projeto)

LA SANTA. Graphic fashion design, illustration & trends. Barcelona:
Promopress, 2009, (Estampas)

SAMARA, T. Elementos do design: guia de estilo grafico. Porto Alegre: Bookman,
2010. (Imagem, p.164-195; Tipografia, p.114-163; Layout, p.196-245)

SILVA, D. N. Dialogo entre o design de superficie e o design de moda: o caso
das padronagens. Dissertagao (Mestrado em Design) — Faculdade de Arquitetura,
Artes e Comunicacgao, Universidade Estadual Paulista, Bauru, 2015. (Padronagem)
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SOQUZA, P. M. Estratégias de construgao para estruturas téxteis vestiveis.
Tese (Doutorado em Design) — Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagao,
Universidade Estadual Paulista, Bauru, 2013. (Recursos construtivos)

UDALE, J. Tecidos e moda. Porto Alegre: Bookman, 2009. (Configuragéo do produto,
p.88-109)

Interdisciplinaridade

Esse contelido e suas atividades podem ser desenuvolvidos em
parceria com disciplinas que abordam processos de estamparia,
bordado, lavanderia, modeloaem tridimensional.
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Detalhamento do Conteudo

Informacoes sobre o produto

Aula Teorica

O Design de Informacgao nas etapas do desenvolvimento de produtos de moda:
Fichatécnica, Desenho técnico e Etiquetas informativas.

Aula Prarica

Apresentar imagens das etapas descritas e identificar os fundamentos do Design
da Informacgao e/ou do Design Grafico que auxiliam na sua construgdo. Discutir
sobre as técnicas e os metodos que podem ser adotados para alcangar resultados
precisos na comunicacao.

Arividades

Trabalho em grupo: Desenvolver uma ficha técnica completa de uma pec¢a do
vestuario ou uma etiqueta com informacgdes para os usuarios (definir conforme o
conhecimento prévio dos alunos). Trocar os materiais desenvolvidos entre os
grupos e fazer uma avaliag@o considerando se as informacoes apresentadas e a
sua disposi¢cdo possibilitam total compreensao dos dados e processos.

Referéncias

FERNANDES, F. R. Design de informacao: base para a disciplina no curso de
design. 2.ed. Rio Claro: FRF Produgdes, 2015.

FEYERABEND, F. V.; GHOSH, F. llustracdao de moda. Sao Paulo: G Gili, 2014.

FREITAS, R. F.; COUTINHO, S. G.; WAECHTER, H. N. Andlise de metodologias
em design: ainformacao tratada por diferentes olhares. Estudos em Design, Rio de
Janeiro, v.21,n.1, p.1-15, 2013. (Metodoiogias de projeto)

LAMARCA, K. P.;ALVES, R. Desenho técnico no CorelDraw: moda feminina. Sao
Paulo: All print, 2009.

TREPTOW, D. Inventando moda: planejamento de cole¢ao. 5.ed. Sdo Paulo:
Edi¢do da autora, 2013. (Fichatécnica, p.161-169)

parceria com disciplinas de desenho (desenho técnico)
e de confeccdo (ficha técnica).

: Interdisciplinaridade
‘t Esse contetido e suas atividades podem ser desenuolvidos em
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Detalhamento do Conteudo

Midias para a divulgacao do produto/marca

Aula Teorica

Materiais de divulgagado dos produtos de moda/ marca, como: etiquetas, tags,
embalagens, convites. Os fundamentos do Design Grafico e Design de Informagao
que podem auxiliar na construcao desses artefatos.

Aula PraTica

Apresentar imagens diversas de matérias de divulgacao da cole¢do ou marca e
identificar os fundamentos do Design Grafico e do Design de Informacédo que
auxiliam na sua construcdo. Discutir sobre os métodos que podem ser adotados
para desenvolver tais artefatos.

Arividades

Trabalho em grupo: Definir uma marca de produtos de moda e uma colegdo, em
seguida, analisar o perfil da marca e conceito da cole¢do. Coletar informagdes
sobre os materiais de divulgagao adotados para aquela colegao. Propor novos
materiais de divulgacao considerando as caracteristicas da marca e colegao.

Refereéncias

HERRIOTT, L. (Organizacdo) Templates para design grafico e design de
embalagens. Porto Alegre: Bookman, 2010.

. (Organizacao) Templates para design grafico e design de
embalagens 2. Porto Alegre: Bookman, 2011.

HESS, J.; PASZTOREK, S. Design grafico para moda. Sao Paulo: Edigoes
Rosari, 2010.

MARTINS, T. C. Design grafico na moda: produto e comunicagdo. Uma analise
sobre a colegao “Tudo é risco de giz” de Ronaldo Fraga. Dissertacdo (Mestrado em
Design) - Universidade Anhembi Morumbi, Sao Paulo, 2011.

MESTRINER, F. Design de embalagem: curso basico. 2. ed. Sdo Paulo: Pearson
Educacao do Brasil, 2002.

parceria com disciplinas que abordam a criagao de
colecoes de produtos de moda.

- Interdisciplinaridade
‘t Esse conteudo e suas atividades podem ser desenuvolvidos em
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Diante dos resultados obtidos nas fases desta investigacdo é possivel afirmar
que a hipdtese proposta foi aceita. Delineou-se um método de ensino que estrutura
0s conteudos e auxilia os docentes na transmisséo de principios da Programacéao
Visual nas etapas do desenvolvimento dos produtos de moda. As Diretrizes
basearam-se nos fundamentos e metodologias de especialidades do Design para
proporcionar melhorias no desempenho académico de alunos de cursos Superiores
de Design de Moda.

Portanto, nessa investigacao séao delimitados contetdos que contribuem para o
desenvolvimento de projetos visuais nos produtos de moda. Ficou evidente que
neste processo € necessaria a manipulacéo de textos, imagens e informacfes para
a configuracao do vestuario, materiais de apoio e divulgacéo. Entédo, foram utilizados
fundamentos e metodologias de vertentes do Design para constituir um compilado
de assuntos importantes para a concepc¢éo desses projetos.

A Pesquisa Teorica expds os fundamentos e metodologias consolidados sobre
a Linguagem Visual, Design Grafico, Design de Superficie e Design de Informacao.
Essa abordagem foi importante considerando que os professores que ministram
disciplinas que abordam a Programacao Visual em cursos de Moda possuem, em
sua maioria, formacado em Moda. Assim, esse material pode ser utilizado como uma
fonte de conhecimento sobre essas tematicas.

Pode-se concluir também nesta etapa que a Programacéo Visual esta inserida
em diversos momentos do processo de concepcao de produtos de moda. Portanto, a
sugestdo € que sejam desenvolvidos projetos visuais, que seriam subprojetos,
dentro do projeto principal, que é o de desenvolvimento de produtos de moda. Cada
subprojeto devera ser conduzido considerando suas especificidades. Os
fundamentos da Programacéo Visual e das especialidades do Design irdo auxiliar de
maneira distinta o desenvolvimento de cada um:

e Painéis, Cartelas de referéncia da colecdo e Squetbook — atuard como
orientacdo na distribuicdo das imagens e textos para transmitir 0
sentimento da colegéo.

e Estampas, Bordados, Lavagens, Aplicacbes, Recursos construtivos,
Fichas técnicas — auxiliard no desenvolvimento e implantacdo dessas

estruturas visuais no produto de moda.
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¢ Fichas técnicas definitivas — orientara a distribuicdo das informacdes.

e Etiqueta, Tag, Catalogo, Embalagem e Convite — servira como
orientacdo para desenvolver esses itens em parceria com outros
profissionais.

Com a Pesquisa de Campo percebeu-se que existe a preocupacao em retratar
conteldos da Programacdo Visual nos cursos superiores de Moda. Porém, sua
abordagem é fragmentada em diversas disciplinas, distribuido em toda a extensao
dos cursos e ainda apresentada em conjunto com outros temas. Foi identificada uma
desorganizacdo na abordagem desse tema, deixando evidente a necessidade de
estruturar os conteudos que envolvem o desenvolvimento projetos visuais na Moda.

Diante disso, as Diretrizes foram propostas na forma de uma disciplina que
compilam os fundamentos e metodologias necessarias para a concepcao de
projetos visuais na Moda. Essa sugestdo de disciplina pode ser inserida em novos
cursos de Moda ou ainda em cursos que forem passar por reestruturacdo. Em
cursos ja existentes, que podem possuir estruturas sélidas, as diretrizes podem ser
utilizadas em disciplinas que ja abordam os conteudos apresentados. Assim sendo,
€ importante que em todos os cursos de Moda os conteudos da Programacao Visual
estejam presentes e sejam abordados seguindo os fundamentos e metodologias do
Design e das suas especialidades.

As etapas do processo de desenvolvimento de produtos de moda,
considerando a Programacédo Visual foram retratadas nas diretrizes em Maodulos,
como pode ser observada na Figura 56. Esse esquema apresenta de forma
simplificada as contribuicbes das especialidades do Design: Design Grafico, Design
de Superficie e Design de Informacdo sob a perspectiva da Programacao Visual e

ainda e em qual momento nas Diretrizes elas foram abordadas.
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Figura 56 — Desenvolvimento de produto de moda sob a perspectiva da Programacao
Visual e sua abordagem nas Diretrizes

DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO DE MODA

Concepcao da Colecao Divulgacao da Colecao
: Design Design i 5
Design Grafico i Supe? Hicie | [deintar lgagao Design Grafico
Cac;)emld\élzgaapo ngf;q'géaj 20 Infronnpwsas Midias para a divulgagao dos produtos
| Médulo 1 1 | Médulo 1 l
| Médulo2 || Moédulo3 || Modulod | | Médulo 2 |
[ Médulo § 1 | Médulo 5 ]

Fonte: elaborado por Livia Marsari Pereira

No Mddulo 1 sdo abordado conteddos considerados como base para todos os
outros modulos. Os Modulos 2, 3 e 4 tratam de fundamentos e metodologias
especificas do Design Gréafico, Design de Superficie e Design de Informacao
respectivamente e o Mddulo 5 apresenta a aplicacdo dos principios estudados nos
processos da Moda. E pertinente salientar que na pratica, nas etapas do
desenvolvimento de produtos de moda descritas, essas especialidades podem se
sobrepor, uma vez que 0s projetos visuais podem envolver diversas necessidades e
objetivos. Por exemplo, no projeto de midias para a divulgacao da colecédo pode-se
utilizar também de conhecimentos do Design de Superficie e do Design de
Informacao.

Os méddulos podem ser adaptados considerando a énfase do curso e o perfil
desejado para o egresso. Por exemplo, cursos com foco em processos de producéo
podem abordar com mais intensidade os fundamentos e metodologias do Design de
Informacdo. Esses contetddos proporcionam maior dominio na concepcdo e
preenchimento de documentos de producdo. Cursos com énfase em
desenvolvimento de produto/ criagdo podem adotar maior carga horaria para tratar
dos principios do Design Grafico e Design de Superficie, temas esses que auxiliam

na elaboragao das pecas.
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A forma de disposi¢cdo dos conteidos nos médulos assemelha-se as exigidas
em planos de ensino. Essa formacéo foi determinada para facilitar a implementacéo
das Diretrizes e ainda para ndo deixar lacunas sobre o assunto abordado. Somado a
essas informacdes foi também estabelecido outros itens, como: dicas e sugestdes
de interdisciplinaridade. As dicas foram uma maneira de sanar dificuldades
mencionadas, como a falta de repertorio, trazer novos conhecimentos ou estimular a
execucdo de atividades. O item interdisciplinaridade visou promover o
desenvolvimento de projetos visuais, colocando em pratica os conteudos retratados
nos modulos. Como foi uma acdo mencionada e empregada pelos docentes foram
indicados perfis de unidades curriculares que podem realizar atividades em conjunto.

O Caderno de referéncias visuais da Programacédo Visual na Moda foi uma
forma de ilustrar os conteudos abordados nos Modulos. Considerando que as
publicacdes sobre esse tema ainda sdo escassas, a compreensdo das aplicacdes
desses fundamentos poderia ainda ndo estar suficientemente compreensivel.
Portanto, € uma fonte de referéncias visuais que pode ser utilizado tanto para
consultas e esclarecimentos como para preparacao das aulas.

As Diretrizes para o ensino da Programacao Visual em cursos superiores de
Moda juntamente com o Caderno de referéncias visuais da Programacgao Visual na
Moda encerram o proposto por essa investigacdo. Acredita-se uma das maiores
contribuicdo deste trabalho foi estabelecer formalmente a relacdo entre a
Programacdo Visual e Moda. Identificar sua aplicacdo nas etapas do
desenvolvimento de produtos e estabelecer as contribuicbes da sua aplicacéo
coloca-se como base para a expansao de novas pesquisas sobre essa tematica.

Espera-se que o detalhamento das possibilidades de emprego da Programacao
Visual na Moda aliados a proposta de acdo de ensino auxilie na atuacdo dos
docentes, bem como, na formagdo em Design de Moda. Entende-se que existe a
necessidade de uma validacdo das Diretrizes, executando todos 0s processos
descritos na realidade dos cursos de Moda. Assim, sera possivel verificar as
abordagens que trazem resultados positivos e fazer adaptagbes na estrutura
apresentada.

A valorizacdo desses conteudos nos cursos de Moda deve ser pensada e

discutida, uma vez que estd presente em grande parte do processo de
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desenvolvimento do vestuario e faz interferéncias diretas na estrutura dos produtos e
nos seus processos produtivos. Além disso, contribuem para a consolidacdo do
parecer CNE/CES 0195/2003 e a Resolucdo CNECES 5/2004 que regulamentaram
a Moda como um conteudo curricular especifico do Design. Dado que propde a
apropriacdo de contetdos do Design para ser aplicada a realidade da Moda e assim,
colabora para o desempenho académico e futuro profissional de alunos de cursos
superiores em Moda.

Portanto, sugere-se que o0 assunto ndo se dé por esgotado e que novas
investigacdes ainda possam ser realizadas para contribuir com o ensino do Design
de Moda e a Programacéo Visual na Moda. E de extrema importancia que esse
assunto seja alvo de mais pesquisas e projetos para que novos materiais sirvam de

apoio e fonte de conhecimento para os docentes e alunos.
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APENDICE A

Questondrio para Tese de Dodorado

Questionario para Tese de Doutorado

Titulo: Projeto de Programagao Visual no processo de desenvolvimento de preduto de
Moda: uma proposta didatica para o ensino superior

Este questionario esta dividido em 4 partes: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido;
Identificagdo; Sobre a Discipling; Suas Impressdes, compondo um total de 21 questdes.
Vocé levara em tomo de 15 minutos para respondelo. Sua paricipagdo é extremamente
importante para a continuagao desta investigagdo, Agradego muite se puder colaborar!

*Cbngatorio

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Esta investigagao objetiva delinear um método de ensine que reana praticas instrucionais
baseadas nos conhecimentos e técnicas fundamentais da Programacio Visual com o
propésito de fundamentar, adaptar e incorporar projetos de Design Grafico, Design de
Superficie e Design da Informagéo no processe de desenvolvimento de produtos de moda.

Dentre os procedimentos desta pesqulsa, ocomrerdo entrevistas com docentes de cursos
superiores de Moda para a investigacdo de questdes referentes 3 forma como esses
contelidos estdo sendo abordados nesses cursos

iim caso de duvidas, vocé sera totalmente esclarecido pelos responsaveis, durante ou apds
a realizagao da tomada de dados com a possibilidade de entrar em contato por um dos meios
divulgades abaixo.

Pesquisadora: Livia Marsari Pereira

R. Marcilio Dias, 635 Jardim Paraiso, Apucarana/PR
CEP: 86812460 Telefone: (44) 9804.7754
liviam@utfpr.edy.br

Orientadora: Prof®. Dr. Marizilda dos Santos Menezes
Av. Eng.Luiz Edmundo C. Coube, 1401 Vargem Limpa, Bauruw/SP
CEP; 17033360 Telefone: (14) 3103.605

PésGraduagao em Design — UNESP
Av.Eng.Luiz Edmundo C, Coube, 1401 Vargem Limpa, Baurw/SP
CEP: 17033380/ Telefone: (14) 3103.6057

1. Estou ciente das informagdes descritas acima, concordo em participar da pesquisa
e entendo que as informagoes cedidas por mim sao confidenciais, ou seja,
autorizo a sua divulgacdo Unica e exclusivamente no meio cientifico e académico,
tendo a minha identidade totalmente preservada. Sou voluntario e ndo receberei
nenhum beneficio por participar desta pesquisa, bem como nao terei énus algum.
Tenho total liberdade para aceitar ou recusar fazer parte deste estudo e sei que a
minha recusa ndo acarretarad nenhum prejuizo para mim. Este “Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido” atende a Resolugio 196/96CNSMS e o
“Cédigo de Deontologia do Ergonomista Certificado - Norma ERG BR 1002 -
ABERGO". *

Marcar apenas uma oval.

() Concordo em participar da pesquisa
| Néo concordo em participar da pesquisa

Ftprs liddocs. google comiTorm /@ wbivAwGEICYPSEF 48 )0F xaRbD OB togVdn@XSM Y irirtarm
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APENDICE B

Quastondrio para Tese da Doutorado

1 Formagdo *
Descreva a area da sua graduagao,
especializagao, mestrado e doutorado

2 Ano de inicio da atuagdo profissional *

Especifique 0 ano que comegou a trabathar
como docente

SOBRE A DISCIPLINA

3 Quais contetdos sdo abordados na sua disciplina? *

(pode marcar mais gue uma 0pgao)
Marmue todas que se aplicam.

|| Teoria da cor

|| Comunicagao Visual
| | Percepgao Visual
|| Teoria da Gestait

| ] Tecnicas Visuais (simetria, harmonia, clareza, repetigao, etc)

|| Imagem

|| Tipografia

| ond

|| Layout

L] Impressao

| | Acabamento

] Padao

|| Médulo

|| Simetrias

| | Sistema de Repetigao ou Rapport
|| Encaixe

| | Motivo

|| llustraggo

| simbolo

|| Cotagem

| | Escala

[ ] Linhas de chamada
|| Outro:

hitpa:iidocs googhe.comMorm s/t IwbivAWGIZICVPSEF _4BaJ0F xaRE0 Q8 cgVanGXSM Yiprintiorm
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161172015 CQuastonario para Tesa da Doutorado
4 Cite algumas referéncias bibliograficas que vocé utiliza nas suas aulas?

5 Vocé ministra aulas teéricas? *
Marcar apenas uma oval,

) Sim
(  Nao

6 Se sim, sobre quais contedos?

7 Vocé propde aos alunos atividades teérica sobre os contetdos abordados? *
Marcar apenas uma oval,

; Sim
) Nao

8 Vocé ministra aulas praticas? *
Marcar apenas uma oval.

() Sim

() Nao

9 Se sim, sobre quais contetdos?

10 Vocé propde aos alunos atividades pratica sobre os contetidos abordados?
Marcar apenas uma oval,

) Sim

() Nao

Nitps:fidocs googa comomeid TwhivAwGRICYPSEF _48aJ0F xaREO QB 1gNenaXSA Yiprntiorm 7
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161172015 CQuastonario para Tesa da Doutorado
11 Qual a forma de avaliagdo da aprendizagem que vocé utiliza na sua disciplina?

(pode marcar mais que uma opgao)
Marque todas que se aplicam,

| Trabalho individual
| Trabalho em grupo

| Semindrio

O
l

[ | Prova
[

| | Outro:

12 Voceé incentiva os alunos a desenvolver Projetos Visuais no decorrer da
disciplina? *

Marcar apenas uma oval,

() Sim

| ' Nao

13 Vocé ensina ou aplica algum método para desenvolver projetos de
Programagao Visual na sua disciplina? *

(se sim, cite o autor/livro utilizado)

14 Vocé instrui os alunos para utilizar quais técnicas para o desenvolvimento dos
Projetos Visuais?

(pode marcar mais que uma opgao)
Marque todas que se aplicam.

| | lustragdo
|| Colagens
| | Softwares especializados (CorelDraw, llustrator, Photoshop, etc)

[ ] Outro:

15 A disciplina é trabalhada de forma interdisciplinar com alguma outra
disciplina? *

Marcar apenas uma oval,
) Sim
Nao

https.idocs googha comforma/d TwhivAwGIICVPSEF _48aJ0F xaR b0 QB tegVenSXSM Yiprntiorm AT
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1611/2015 CQuastonario para Tesa da Doutorado
16 Se sim, de qual forma?

SOBRE SUAS IMPRESSOES

17Vocé percebe se os alunos sentem dificuldade para desenvolver Projetos
Visuais? *

Marcar apenas uma oval,

() Sim

) Nao

18 Se sim, quais dificuldades?

19 Vocé verifica que os conhecimentos adquiridos em sua disciplina sdo
utilizados em outras disciplinas ou atividades do curso? *

Marcar apenas uma oval.
() Sim
| Nao

https.idocs googha comforma/d TwhivAwGIICVPSEF _48aJ0F xaR b0 QB tegVenSXSM Yiprntiorm
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1611/2015 Quastonario para Tesa da Doutorado

20 Vocé acredita que os conteudos abordados na sua disciplina pode auxiliar o
aluno em quais etapas do processo de desenvolvimento do produto de moda? *
(pode marcar mais que uma opgaa)

Marque todas que se aplicam,

| | Painéis e cartelas de referencia de colegao
| | Squetbook (cademo de esbogos)

| | Estampas

| | Bordados

|| Lavagens

| | Composicao de acessérics e aviamentos

| | Diagramagao de fichas técnicas

| | Etiquetas e tags

| | Embalagens

[ ] Catalogos

| | Outro:

hitps.fidocs googia comTorma/d TwhbivAwGIZICVPSEF _A8aJ0F xsRbO QB 1egVenaX S\ Yiprintiorm
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Quastondrio para Tesa da Doutorado

21Quais contetidos vocé acredita que sdo necessarios serem abordados nos
cursos superiores de Moda para o aluno ter um bom desempenho profissional? *

(pode marcar mais que uma cpgaa)
Marque todas que se aplicam,

| | Teoria da cor

| | Percepcao Visual

|| Teoria da Gestalt

| | Comunicaggo Visual

| | Técnicas Visuais (Simetria, Harmonia, Clareza, Repetigdo, etc)
[ | Imagem

| | Tipografia

[ | Gnd

| | Layout

[ ] Impressao

(] Padrio

| | Médulo

[ ] Simetrias

| | sistema de Repeti¢so ou Rapport
| | Encaixe

|| Metivo

[ | Nustragao

(| simbolo

[_| Cotagem

| | Escala

| | Linhas de chamada

D Qutro:

Muito obrigadal
Caso deseje fazer alguma consideragao pode entrar em contato!
liviam@utfpr.edu.br

Powered by

B Google Forms

hitps.fidocs googhe comformaid whivAwGIZICVPSEF _ABaJ0F xaRbO QB 1egVanGXsM Yiprntiorm
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APENDICE C

Centro Universitario Belas artes de sdo Paulo - FEBASP

Design de Moda — Curriculo 2013-1

Disciplina

Carga horéria

1° semestre

Histéria da arte universal — pré-historia a idade média 40
Desenho de observacéo 80
Metodologia visual bidimensional 80
Processo criativo em moda 40
Moda e comportamento 40
Design de moda - laboratério 40
Projeto design de moda - experimentacdo 80
2° semestre

Histdria da arte universal — renascimento ao século XIX 40
Antropologia cultural 40
Desenho construtivo 40
Ergonomia - laboratério 40
Psicologia da percepcdo 40
Pesquisa de moda - laboratério 40
Introducéo a tecnologia téxtil 80
Projeto — fundamentos do design 80
3° semestre

Historia da arte universal — moderna e contemporénea 40
Semidtica aplicada ao design 40
Modelagem — desconstru¢do do produto 40
Desenho de moda 40
llustracdo — modelo vivo 40
Criacdo/desenvolvimento de produto - laboratdrio 80
Moda e estética 40
Projeto — moda e cultura 40
Estamparia 40
4° semestre

Historia do design industrial 40
Comportamento do consumidor 40
Design de superficie aplicada ao design de moda 80
Superficie téxtil - laboratério 40
Estudo de cores e materiais 40
Planejamento de colecéo 40
Modelagem/criac&o/construcéo 40
Desenvolvimento de produto/processos produtivos 80
5° semestre

Design e sustentabilidade 40
Projeto intercursos 80
Linguagem digital 80
Desenho técnico de moda 40
Coolhunting 40
Processos produtivos - acessorios 40
Pesquisa e criacdo de acessorios 40
Gestéo de design de moda 40
6° semestre

Criatividade / inovacdo em design 40
Design e empreendedorismo 40
Producéo de moda - styling 80
Fotografia de moda - laboratério 40
Comunicacéo de moda 40
Projeto de moda - branding 40
Design gréfico para moda 80
Moda contemporénea 40

212



7° semestre

Macrotendéncias: andlise de cenarios 40
Marketing 40
Concepcéo de projeto de moda 80
Processos e desenvolvimento 80
TCC DM | — pesquisa e concepcao 80
8° semestre

TCC DM Il — processos e desenvolvimento 20

Centro Universitario SENAC — SENAC -SP
Design de Moda - Estilismo — Curriculo 2014

Disciplina | Carga horéria
1° semestre

Antropologia e cultura de moda 36
Desenho 72
Histéria da arte 36
Introducdo a histéria da indumentaria 36
Materiais téxteis | 36
Pesquisa, tecnologia e sociedade (EAD) 36
Projeto integrador i: suporte 36
Projeto moda |: reconhecer e cobrir 72
Teoria da cor 36
2° semestre

Composicao e forma 36
Desenho de moda | 72
Ergonomia 36
Etica, cidadania e sustentabilidade (EAD) 72
Histdria da indumentéria | 36
Materiais téxteis Il 36
Moda e cultura brasileira 36
Projeto integrador II: fungéo 36
Projeto moda lI; transformar 72
3° semestre

Desenho de moda Il 72
Design e sustentabilidade 72
Eletiva | 36
Histdria da indumentaria Il 36
Histdria do design 36
Laborat6rio téxtil | 36
Projeto integrador Ill: tempo e espaco 36
Projeto moda lll: interpretar 72
4° semestre

Comunicacéo visual de moda 36
Desenho digital de moda | 72
Eletiva Il 36
Marketing de moda | 36
Laboratério téxtil Il 36
Oficina de producéo | 36
Projeto integrador 1V: experimentacdo 36
Projeto moda IV: adequar 72
5° semestre

Desenho digital de moda Il 72
Fotografia aplicada & moda 72
Oficina de producéo I 36
Conceitos de moda no mercado 36
Producéo e imagem 36
Projeto integrador V: produzir 36
Projeto moda V: diferenciar 72
6° semestre

Desenho digital de moda lll 72
Empreendedorismo, inovacdo e economia criativa (EAD) 72
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Oficina de producéo I 36
Projeto integrador VI: multiplicar 36
Projeto moda VI: inovar 72
Vestimenta de cena 72
7° semestre

Andlise de criacdo 36
Desenvolvimento de produto de moda | 72
Trabalho de conclusao de curso | 72
8° semestre

Comunicacéo de produto de moda 36
Desenvolvimento de produto de moda Il 72
Trabalho de concluséo de curso Il 72

Fundacdo Universidade do Estado de Santa Catarina - UDESC

Moda - Curriculo 2008

Disciplina

Carga horéria

1° semestre

Laboratério de criatividade 54
Desenho artistico de moda 54
Histdria e moda 54
Histéria da arte e do design 72
Sistema de moda 54
Fundamentos teéricos e praticos da cor 36
Sociedade e moda 54
Materiais téxteis 54
2° semestre

Laboratério de estilo 72
Desenho de figura de moda 54
Metodologia de construcéo do texto académico 36
Histdria da moda moderna 72
Comportamento e consumo de moda 36
Processos téxteis 54
Moda, cultura e identidade 54
Ergonomia do produto 36
3° semestre

Laboratorio de pesquisa de moda 54
llustracdo de moda 54
Oficina de estilo 54
Histéria da moda contemporanea 72
Modelagem do vestuério infantil e masculino 72
Laboratdrio inicial de confeccdo 54
Padronagens téxteis 36
4° semestre

Metodologia projetual 54
Linguagem e producéo simbdlica 36
Desenho técnico do vestuario 54
Laboratério de confeccéo bésica de protétipos 54
Modelagem bésica do vestuario feminino 72
Histdria da moda no brasil 72
Novos materiais téxteis 36
5° semestre

Projeto de produto de moda 54
Empreendedorismo 54
Laboratdrio de confeccdo avancada de protétipos 54
Gestéo da producédo do vestuario 72
Producédo de moda e imagem 54
Desenho e complementos de moda 54
Modelagem avangada do vestuario feminino 72
6° semestre

Design téxtil 72
Laboratdrio de processos experimentais de confeccéo 54
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Marketing de moda 54
Expresséo visual da moda 36
Conceito e tema de colecdo de moda 54
Técnicas avancadas de ilustracdo 54
Modelagem tridimensional - moulage 72
7° semestre

Projeto de colegao 54
Desenho de produto de moda - TCC 54
Comunicacéo do produto de moda - TCC 36
Modelagem do vestuario informatizada 54
Laborat6rio experimental de confeccdo do vestuario 54
Design de estrutura e superficie téxteis 72
8° semestre

Laboratério de desenvolvimento de colecédo - TCC 72
Desenho de book digital - TCC 54
Oficina de modelagem do vestuario - TCC 36
Producao de desfile - TCC 54

Pontificia Universidade Catélica do Parana — PUCPR
Design Industrial - Design de Moda — Curriculo 2012

Disciplina | Carga horéria
1° semestre

Teoria da cor 36
Processos de montagem | 72
Processos do conhecer 36
Metodologia do projeto | 72
Representacao gréfica | 54
Representacao técnica | 54
Modelagem plana | 36
Histdria da arte e do design | 36
2° semestre

Processos de montagem Il 36
Filosofia 36
Metodologia de projeto Il 72
Representacéo grafica ll 54
Representacéo técnica Il 54
Modelagem plana Il 36
Histdria da arte e do design Il 36
Histdria da Indumentaria 36
Sociologia da moda 36
3° semestre

Histéria da moda 36
Etica 36
Projeto de moda | 90
llustracéo | 54
Modelagem plana lll 36
Processos de montagem Ill 54
Teoria da moda | 36
Composicao | 36
Tecnologia téxtil | 36
Computacao grafica | 54
4° semestre

Cultura religiosa 36
Projeto de moda Il 90
llustragéo Il 54
Modelagem plana IV 36
Processos de montagem IV 54
Teoria da moda Il 36
Composicao Il 36
Tecnologia téxtil 11 36
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Computacéo gréfica Il | 54
5° semestre

Oficina téxtil 36
Projeto comunitario 36
Projeto de moda lll 90
Ergonomia | 36
Tecnologia de confeccéo | 54
Teoria da moda I 36
Fotografia | 36
Marketing e moda | 36
6° semestre

Projeto de moda IV 90
Ergonomia Il 36
Moulage 54
Tecnologia de confeccao Il 54
Teoria da moda IV 36
Fotografia Il 36
Marketing e moda Il 36
7° semestre

Estagio supervisionado | 60
Projeto de moda V 80
Producéo e direcdo de moda | 40
Moda e empreendedorismo | 40
Moda e meio ambiente 40
Semidtica 40
8° semestre

Estégio supervisionado Il 60
Atividades complementares 36
Projeto de moda VI 80
Producéo e direcdo de moda I 40
Moda e empreendedorismo Il 40

Universidade Anhembi Morumbi — UAM
Moda - Design — Curriculo 2015

Disciplina

Carga horéaria

1° semestre

Comunicacéo e expresséo 80
Linguagem visual na moda 60
Imagem gréfica e digital para moda 60
Histéria da arte e do design 80
Fundamentos do design e moda e sustentabilidade 60
2° semestre

Metodologia: ciéncia e normas técnicas 80
Histéria da moda 60
Desenho de observagéo 60
Materiais téxteis 60
Projeto interdisciplinar: design de moda e tecnologias téxteis 60
3° semestre

Desenvolvimento humano e social 80
Representacao grafica 40
llustracdo de moda 60
Fotografia de moda 60
Projeto interdisciplinar: desigh de moda e sociedade 60
Projeto integrado |: design de moda 40
4° semestre

Antropologia e cultura brasileira 80
Ergonomia 40
Metodologia projetual 40
Modelagem bésica 60
Projeto interdisciplinar: design de moda e cultura brasileira 60
Projeto integrado II: design de moda 40
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5° semestre

Empreendedorismo e sustentabilidade 80
Modelagem tridimensional 60
Materiais e processos produtivos 40
Administracdo de producédo 40
Projeto interdisciplinar: design de moda e desenvolvimento sustentavel 60
Projeto integrado Ill: design de moda 40
6° semestre

Teoria e critica do design 40
Fundamentos da imagem e da producdo de moda 60
Projeto experimental: inclusdo social 60
Optativa Il 80
Projeto integrado IV: design de moda 40
7° semestre

Optativa ll 80
Gestédo do design de moda 60
Laboratério de criagdo em moda 60
Trabalho de concluséo de curso: pesquisa e projeto em design de moda 60
Projeto integrado V: design de moda 60
8° semestre

Producdo editorial e direcdo de arte em moda 60
Oficina de criagdo em moda 60
Trabalho de concluséo de curso: producdo em design de moda 60
Projeto integrado VI: design de moda 60

Universidade da Amaz6nia — UNAMA
Moda — Curriculo 2010-2

Disciplina

Carga horéria

1° semestre

Fundamentos sdcio antropolégicos da moda 40
Psicossociologia da moda 40
Histdria da arte 40
Histdria da moda | 80
Metodologia visual 80
Desenho da figura humana 80
2° semestre

Histéria da moda I 80
Desenho de moda 80
Desenho técnico aplicado a moda 80
Modelagem e montagem | 80
Tecnologia dos materiais e processos téxteis 80
3° semestre

Modelagem e montagem || 80
Computacao grafica aplicada a moda 80
Pesquisa e criacdo em moda | 80
Linguagem fotogréfica 60
Semidtica e moda 60
4° semestre

Moulage 80
Tecnologia da confeccdo 80
Estamparia 80
Pesquisa e criacdo de moda Il 80
Fundamentos da administracéo 80
5° semestre

Criacéo e desenvolvimento de colecdo 80
Comunicacdo em moda 60
Marketing de moda 80
Projeto experimental | 180
Pratica profissional | 180
6° semestre

Gestédo em negdécios de moda | 80
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Producao de eventos em moda 80
Programacéo visual aplicada & moda 60
Pratica profissional Il 180
Projeto experimental |l 180

Universidade Estadual de Londrina — UEL
Design de Moda — Curriculo 2010

Disciplina | carga horéria
1° ano

Desenho da figura humana 60
Histéria da arte 60
Fundamentos do design A 30
Técnicas de representacdo 90
Técnicas de modelagem plana 60
Técnicas de modelagem tridimensional 30
Técnicas de modelagem computadorizada 30
Tecnologia da confeccdo 60
Pesquisa e criacdo 20
Metodologia visual 60
Materiais téxteis 60
Introduc&io & pesquisa 30
2° ano

Histéria da moda 60
Sociologia A 30
Semidtica 30
Ergonomia 60
Desenho de moda 60
Composicéo 60
Tecnologia da confeccéo avancada 60
Modelagem plana e computadorizada 90
Metodologia de projeto A 90
Processos téxteis 90
Laboratério da forma 60
3° ano

Empreendedorismo 30
Moda contemporénea 60
Marketing 30
llustracdo A 60
Programacéao visual 60
Modelagem plana e computadorizada avancada 920
Desenvolvimento de produto 90
Laboratério da forma avancada 60
Gestéo do design A 60
Laboratdrio de expressdo 30
Sustentabilidade 30
Estagio supervisionado | 108
4° ano

Tdpicos avangados 90
Estagio supervisionado |l 425
Trabalho de conclusé&o de curso 120

Universidade Federal de Goias — UFG
Design de Moda — Curriculo 2012-2

Disciplina

Carga horéria

1° semestre

Desenho: observacdo e composi¢cado 64
Estudos croméaticos 64
Introducéo a fotografia 64
Introducéo ao design de moda 64

218



Laboratério de criagcdo

64

2° semestre

Desenho de figura humana 64
Estudos em cultura visual 32
Histéria do téxtil e do vestuario 64
Iniciacdo a modelagem 32
Iniciacdo a costura 32
Processos criativos 64
3° semestre

Arte moderna 64
Costura | 32
Desenho de moda | 64
Histéria da moda 64
Modelagem | 32
Pesquisa em design de moda 32
Tecnologia téxtil | 32
4° semestre

Costura Il 64
Desenho de moda Il 64
Gestdo de design 32
Modelagem |l 64
Tecnologia téxtil 11 32
Teorias da moda 32
5° semestre

Costura lll 64
Desenvolvimento de produto em moda 32
Design de superficie em moda 64
llustracdo digital de moda 64
Moda no brasil 32
Modelagem I 64
6° semestre

Arte e imagem na contemporaneidade 64
Beneficiamento téxtil 64
Gestéo de processos produtivos 32
Introducéo ao trabalho de investigacdo 32
Moda contemporénea 64
Projeto em design de moda | 64
7° semestre

Editoria de moda 32
Estégio curricular obrigatdério | 64
Leitura e producdo de imagem 64
Marketing em moda 32
Projeto em design de moda Il 64
Trabalho de concluséo de curso | 64
8° semestre

Fotografia de moda IV 64
Projeto em design de moda Ill 64
Trabalho de concluséo de curso Il 64
Producdo de moda 64
Estégio curricular obrigatério Il 64

Universidade Federal do Ceara — UFC
Design - Moda — Curriculo 2011-1

Disciplina

Carga horéria

1° semestre

Antropologia cultural 64
Introducéo ao estudo da moda 32
Fundamentos do design 96
Modelagem tridimensional 64
Equipamentos de materiais de confeccdo 32
Fibras e fios 32
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2° semestre

Teoria da moda 32
Indumentaria antiga e medieval 64
Desenho da figura humana 64
Processos criativos 64
Modelagem plana feminina 64
3° semestre

Metodologia projetual 64
Indumentaria moderna e contemporanea 64
Desenho técnico de moda 64
Técnicas de montagem industrial 64
Modelagem plana masculina 64
Construcdo dos tecidos téxteis 64
4° semestre

Desenho de moda 64
Moda, comportamento e cultura 64
Comunicacéo visual aplicada 64
Projeto de produto | 64
Modelagem e montagem em malhas 64
Ergonomia de produto 32
5° semestre

Tecnologia da confeccdo 64
Design e marketing 64
Projeto de pesquisa em moda 64
Desenho informatizado 64
Projeto de produto Il 64
6° semestre

Producdo de moda 32
Pesquisa em moda 64
Projeto do produto I 64
Comunicacdo e moda 32
Visual merchandising 48
7° semestre

TCC | — projeto de moda 64

Universidade Federal de Minas Gerais — UFMG
Design de Moda — Curriculo ndo determinado

Disciplina

Carga horéria

1° semestre

Forma, cor e composicdo 75
Desenho técnico | 30
Conceitos, mat. E processos do design de moda 60
Panorama do vestuario 90
Ergonomia 45
2° semestre

Pesquisa de moda 45
Desenho técnico 45
Desenho da figura humana 45
Atividade prética integradora A 15
Metodologia do design | 30
Panorama do vestuario moderno e contemporaneo 45
Eletiva 30
Optativa 45
3° semestre

Modelagem bésica 60
Desenho basico do vestudrio 45
Estamparia 60
Eletiva 75
Optativa 60
4° semestre

Modelagem feminina | 90
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llustracdo de moda 60
Pesquisa de moda |l 45
Atividade pratica integradora B 15
Eletiva 60
Optativa 30
5° semestre

Modelagem masculina 90
Técnicas de industrializacédo 60
Eletiva 75
Optativa 75
6° semestre

Moulage 60
Atelier de criacéo e projeto 90
Atividade pratica integradora C 15
Eletiva 75
Optativa 60
7° semestre

Acabamento de confeccéo 30
Atelier de criacdo: desenvolvimento 920
Tecnologia téxtil 45
Eletiva 75
Optativa 60
8° semestre

Tcc em design de moda 150
Atividade pratica integradora D 30
Eletiva 75
Optativa 60

Universidade Feevale — FEEVALE
Moda — Curriculo 2013-1

Disciplina

Carga horéria

1° semestre

Fundamentos da moda 50
Metodologia visual 50
Desenho geométrico | 50
Histdria da arte e da indumentéria | 50
Tecnologia téxtil | 50
2° semestre

Histdria da arte e da indumentéria Il 50
Desenho da figura humana 50
Tecnologia téxtil 11 50
Cor e composicao 50
Computacao grafica 50
Ergonomia na moda 25
3° semestre

Desenho técnico para moda 50
Desenho de moda | 50
Histdria da moda brasileira 50
Projeto de moda | 50
Tecnologia de costura e modelagem | 100
4° semestre

Desenho de moda Il 50
Ecodesign 25
Pesquisa de moda 50
Tecnologia de costura e modelagem Il 100
Projeto de moda Il 50
5° semestre

Optativa | 50
Producédo de moda 50
Marketing na moda 50
Projeto de figurino 50
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Fotografia 50
Custos aplicados ao design de moda 50
6° semestre

Psicologia geral 50
Comunicacdo na moda 50
Gestédo do design 50
Projeto de produto 50
Etica 50
7° semestre

Fundamentos de realidade brasileira e cidadania 50
Filosofia 50
Optativa Il 50
Estagio supervisionado 175
Trabalho de concluséo — projeto de colecéo | 75
8° semestre

Computacao aplicada a modelagem 50
Trabalho de concluséo — projeto de colegéo Il 170

Universidade Regional de Blumenau — FURB
Moda — Curriculo 2015-1

Disciplina | Carga horéria
1° semestre

Linguagem do desenho | 72
Tecnologia téxtil 72
Arte e cultura contemporanea 72
Matemética aplicada 36
Histdria da indumentéria | 72
Antropologia cultural 36
Atividade de articulacao | 36
Educacdo fisica - pratica desportiva | 36
2° semestre

Linguagem do desenho I 72
Universidade, ciéncia e pesquisa 72
Desenho da figura humana 72
Histdria da indumentéria Il 72
Tecnologia de costura | 72
Modelagem industrial | 72
Atividade de articulacdo Il 36
Educacéo fisica - pratica desportiva Il 36
3° semestre

Desenho de moda | 72
Desafios sociais contemporaneos 72
Laboratério experimental | 72
Tecnologia de costura Il 72
Modelagem industrial Il 72
Estudo da cor 36
Atividade de articulacao Ill 36
4° semestre

Desenho de moda Il 72
Disciplina optativa (2) 72
Laboratdrio experimental Il 72
llustragcdo grafica na moda | 72
Tecnologia de confeccéo | 72
Atividade de articulacdo IV 36
5° semestre

Formacéo de preco no vestuario 72
llustracéo grafica na moda Il 72
Tecnologia de confeccéo Il 72
Modelagem industrial 111 72
Tecnologia de costura lll 72
Atividade de articulacao V 36
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6° semestre

Sociedade, moda e trabalho 72
Criacdo e desenvolvimento de estampas 72
Estilo | 72
Tecnologia de confeccéo I 72
Producao de texto 36
Projeto de pesquisa cientifica em moda 36
7° semestre

Producéo de moda | 72
Planejamento e desenvolvimento de colecéo 72
Estilo Il 72
Tecnologia de confeccéo IV 72
Aplicacédo gréafica na moda 72
Projeto de estagio em moda 36
8° semestre

Producéo de moda Il 72
Fotografia como comunicagdo de moda 72
Producdo de video nha moda 72
Administracdo na confec¢éo 72
Estagio supervisionado em moda 234

Universidade Tecnoldgica Federal do Parana — UTFPR

Design de Moda — Curriculo 2011

Disciplina

Carga horéria

1° semestre

Comunicacdo Linguistica 32
Metodologia da pesquisa 32
Materiais téxteis | 32
Matemaética aplicada 64
Fundamentos e metodologias do design 64
Ergonomia 48
Tecnologia da confecgdo 48
Modelagem tridimensional | 48
Informética aplicada 32
2° semestre

Estatistica 80
Desenho de moda 96
Materiais téxteis Il 48
Histéria da moda | 32
Modelagem tridimensional Il 32
Modelagem basica 32
Técnicas de montagem 48
Estudos interdisciplinares | 32
3° semestre

Desenho técnico e ilustracédo 96
Materiais téxteis Ill 48
Semidtica 48
Modelagem tridimensional Il 32
Modelagem de malha 32
Pesquisa e criacéo | 32
Prototipia | 32
Histéria da moda Il 32
Modelagem de bonés 48
4° semestre

Sociologia e antropologia 32
Desenho de acessérios e de estamparia 80
Estamparia téxtil 32
Pesquisa e criagéo Il 48
Modelagem plana 80
Estudos interdisciplinares Il 32
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Prototipia Il 48
Gestédo do design 48
5° semestre

Ecodesign 64
Desenvolvimento de design | 64
Administracdo da producédo 48
Marketing e comercializagdo 48
TCCI 32
Modelagem computadorizada 64
Prototipia Il 48
Gestdo ambiental 32
6° semestre

Bordado computadorizado 48
Desenvolvimento do design Il 48
Lavanderia industrial téxtil 64
Empreendedorismo 48
Softwares de design e visualizacao 48
Producéo de produtos de moda 32
Gestéo interpessoal 48
Gestédo da qualidade 48
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APENDICE D

Ementas das disciplinas com contetdos sobre Programacéo Visual

Centro Universitario Belas Artes de S3o Paulo - FEBASP (fonte: Nakad, 2015)

Disciplina

Metodologia Visual
bidimensional

Psicologia da
percep¢ao

Estudo de cores e
materiais

Projeto intercursos

Design grafico

para Moda

Processo criativo
em Moda

Estamparia

Design grafico
para Moda

Carga
Hordria

80h

40h

40h

20h

80h

40h

40h

80h

Periodo

semestre

20
semestre

4°
semestre

semestre

a

semestre

1ﬂ
semestre

semestre

5
semestre

Ementa

Estudo da forma, textura, cor, estrutura, elementos de andlise
grafica, possibilidades de criacdo e analise de suas solugdes.

Estudo das condigdes de producio e recepcdo da percepcdo. A
abrangéncia do campo de estudos, conceitos e teorias,
Psicologia da Percepcdo. A linguagem Visual: problematica
teorico-metodoldgica.

Pesquisa e manipulacao criativa de materiais diversos. Estudo
das cores. Montagem de cartelas de cor, desenvolvimento de
projetos téxteis, estudo de tecidos e de materiais.

Desenvolver a ampliar o repertério de conhecimento e
profissional em projetos e criacdo de pecas experimentais de
carater transdisciplinar envolvendo as areas de: Design de
Interiores, Design de Moda, Design Grafico e Design de Produto.

Orientacdo sobre o0s aspectos de organizagao visual, composicado,
técnicas digitais. Apresentar ferramentas para auxiliar na
elaboragdo do material grafico, impresso e digital para moda.

0 estimulo ao trabalho criativo. Introducao de referéncias
diferenciadas de criagdo. Processos criativos. Sketchbook.
Formas de trabalho interdisciplinar.

Processos de Estamparia. Etapas do desenvolvimento do projeto.
Processos de produgdo na estamparia localizada. Prospecgao e
pesquisa na criacao de produtos téxteis. A linguagem digital na
estamparia. Conhecimento técnico dos processos graficos para a
realizagao de trabalhos praticos diretamente ligados a area
Téxtil. Processos de producao, Cria¢do e execugdo de projetos de
estamparia.

Orientacdo sobre os aspectos de organizagdo visual, composicao,
técnicas digitais. Apresentar ferramentas para auxiliar na
elaboracdo do material gréafico, impresso e digital para moda.

Centro Universitario SENAC - SENACSP (fonte: Moura, 2015)

Disciplina

Teoria da cor

Composicdo e
forma

Comunicagdo
visual de Moda

Laboratério téxtil |l

Carga
Hordria

36h

36h

36h

36h

Periodo

19
semestre

semestre
4"
semestre
4°
semestre

Ementa

Divulgacdo ndo autorizada
Divulgacao ndo autorizada
Divulgacdo ndo autorizada

Divulgacao ndo autorizada
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Fundacdo Universidade do Estado de Santa Catarina - UDESC (fonte; www.ceart.udesc.br/

moda/projeto-pedagogico-do-curso)

Disciplina Carga Periodo Ementa

Horaria
Histdria da Arte e 72h 1 5> Fundamentos da linguagem visual. Movimentos artisticos a
do Design SeMestre  partir do renascimento italiano, com énfase nos diferentes

processos criativos desenvolvidos, Estudo do surgimento do
design e das interferéncias provocadas pelas manifestacoes
sociais, politicas, histéricas e culturais da Revolucdo Industrial até

a atualidade.
Fundamentos 36h 1 Ciéncia da cor: fisica, fisiologia e psicologia das cores. Aspectos
tedricos e praticos semestre  simholicos e culturais, Classificagdo e propriedades das cores,
da cor Sistemas de identificacdo de cores. Harmonia e combinagdo de

cores. Elaboracdo de cartelas de cores. Aplicacdo da cor em
projetos de desenvolvimento de produto de moda.

Expressao visual 36h 6’ Principios fundamentais da comunicagao visual do produto.

da Moda semestre  vitrinismo: objetivos, fungdes, conceitos, elementos
complementares, iluminagdo. Desenvolvimento da Percepcao
visual através de exercicios de reconhecimento e analise (leitura)
de obras de arte e imagens de moda. Elementos da composigao
plastica e sua influéncia na criagdo da moda.

Design Téxtil 72h 6" Conceito e campo de agdo do design téxtil, Projeto téxtil,
semestre Metodologia para a criagao téxtil. Fontes de criatividade téxtil.
Desenvolvimento de desenho téxtil. Leis distributivas e de
repeti¢ao. Métodos de construcdo do padrao téxtil. Estudo
documentdrio e representacdo grafica de elementos da
natureza e figuras geométricas, Sistemas computadorizados.

Design de estrutura  72h 7 i Estética téxtil contemporanea. Procedimentos de transformacao

e superficies téxteis semestre Téxtil, Desenvolvimento de padrdo téxtil para estamparia
corrida e localizada. Técnicas e processos de estamparia
artesanal e industrial. Criagdo e desenvolvimento de estruturas
téxteis em tear de baixo lico. Desenvolvimento de projeto téxtl
para linha lar. Sistema computadorizado.

Desenho de produto  54h 7° Apresentacdo de projetos: layout manual de book de colegdo.

de Moda semestre Painel de ilustragdo de moda. Técnicas para apresentagao do
croqui, estampas, tecidos e acessorios. Montagem da colegao
final (croqui manual) e desenho técnico. Disciplina suporte para
o Trabalho de Conclusdo de Curso — TCC,

Desenho de book 54h 8" Elaboracdo de Book digital de cole¢do de moda. Utilizacdo de

digital semestre Sistemas computadorizados. Apresentacao de textos, croquis,
desenhos técnicos, cartela de cores e materiais. Disciplina
suporte para o Trabalho de Conclusdo de Curso — TCC.
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Pontificia Universidade Catdlica do Parana - PUCPR (fonte; Teixeira, 2015)

Disciplina

Teoria da cor

Composi¢do |

Composi¢do Il

Computacao
Grafica Il

Produgdo e

diregdo de Moda |

Carga
Hordria

36h

36h

36h

54h

40h

Periodo
1

semestre

semestre

semestre

semestre

70
semestre

Ementa

Teoria da cor. Analogia da cor. Aspectos psicologicos da cor. A
cor na Moda. Forma e cor na composi¢ao da moda. As cores:
quentes e frias, clssicas e neutras na moda. A cartela de cores
e suas combinagdes na moda,

Estruturas e fundamentos que comptem a linguagem visual
bidimensional. Estudo dos elementos e técnicas da
representagdo no universo bidimensional, explorando suas
possibilidades pldsticas.

Estruturas e fundamentos que compdem a linguagem visual
bidimensional. Estudo dos elementos e técnicas da
representacdo no universo bidimensional, explorando suas
possibilidades plasticas. Compreender os objetos em relagdo a
organizacdo visual da forma. Analisar, interpretar e sintetizar os
conceitos de ordenagao, equilibrio, clareza e harmonia.

Estudo e pratica dos fatores representativos do desenho: claro,
escuro, volume, textura, perspectiva, proporgoes, elementos
basicos do crogqui de moda utilizando softwares para finalizacio
digital. Criagdo de roupas, estampas e motivos. Criacao de
ambiéncias.

Conceitos fundamentais. Desenvolvimento de atividade pratica
de criacdo e producdo de moda, tendo como base a pesquisa de
valores sociais, econdmicos e culturais voltada a realidade local.
Visdo sistémica da necessidade do mercada em projetar uma
producio em desfiles, catidlogos, outdoors e outros, com o
intuito de emergir o conceito da cole¢ao através de uma
produgdo voltada ao propésito da marca.

Universidade Anhembi Morumbi - UAM (fonte; Navalon, 2015)

Disciplina

Linguagem
Visual na Moda

Producdo
editorial e
direcao de Arte
em Moda

Imagem grafica
e digital para
Moda

Fundamentos da
imagem e da
producdo de
Moda

Carga
Hordria

60h

60h

60h

Periodo

1°
semestre

a

semestre

semestre

GQ
semestre

Ementa

A disciplina aborda os processos perceptivos da imagem e os
elementos da linguagem visual. Apresenta as caracteristicas e
relagbes compositivas da construcdo de imagens e de projetos
de moda sob o aspecto conceitual € pratico, Discute a criagao bi
e tridimensional e a habilidade de registrar gréfica e
expressivamente o desenho na moda.

Aplica os principais conceitos ahordados em Design Grafico:
diagramagao, pesquisa iconografica, tipografias e diversas
técnicas na elaborac¢do de produtos editorials do meio
impresso. Analisa as diversas provas de uma produgdo impressa.
Discute a criagdo de pecas graficas que atendam as necessidades
do universo da moda. Dedica-se ao estudo da construcdo da
imagem de Moda de uma colegzo, incluindo a produggo de
acessorios, a criacdo e producdo de imagem de moda.

A disciplina apresenta a inter-relacdo entre a linguagem do
design com os procedimentos técnicos e projetuais na criagdo e
producdo de imagens grificas e digitais para a moda. Discute
atividades de planejamento, adequac¢do na utilizacdo de
softwares, articulagdo e manipulacdo texto/imagem, Aborda os
principais procedimentos dos softwares graficos, vetoriais, de
tratamento e de manipulacdo da imagem.

Apresenta os fundamentos e as etapas de realizacdo de
produgbes em moda, da sua concepgao a sua realizagao. Discute
também o didlogo do designer de moda com os profissionais
envolvidos na producdo de editoriais, campanhas, eventos e
desfiles, a fim de que o conceito de sua colecdo seja transmitido
em todas as midias utilizadas em um projeto de moda.
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Universidade da Amazdénia - UNAMA (fonte: www.unama.br/novoportal/ensino/

graduacao/cursos/moda)

Disciplina

Metodologia Visual

Desenho técnico
aplicado a moda

Programacao visual
aplicada a Moda

Criacdo e
desenvolvimento
de colecio

Carga

Periodo

Horaria

80h 1°
semestre

80h 2
semestre

60h 6°
semestre

80h 5°
semestre

Ementa

A disciplina compreende o estudo dos elementos basicos de
linguagem visual: ponto, linha, forma, dire¢do, tom, cor,
textura, escala, movimento; Estuda os tipos de silhueta: linha
reta, natural, trapézio, ampulheta, etc. Estuda os elementos de
composi¢do formal: simetria, unidade, variedade, proporgio,
superposi¢do, ritmo, contraste; Composi¢do bi e tridimensional;
Estuda as cores: Teoria das Cores, harmonia das cores,
psicodinamica das cores. Estuda a Gestalt e os fundamentos de
percepcao visual.

A disciplina compreende o conhecimento das ferramentas de
desenho ¢ desenho plano de vestudrio e acessoérios.
Compreende introdugdo a geometria, com o estudo do ponto,
linha e plano, estudo de sistema de eixos, sélidos geométricos,
sistema métrico, proporgdo, escala, vistas ortograficas,
cotagem, especificagOes técnicas e planificacdo de solidos.
Estudos para desenho planificado de moda e elaboragao de
moldes. Apresentacdo de projetos relacionados ao tema:
desenho de vestuario, acessorios, displays e totens expositivos.

A disciplina estuda conceitos basicos de design grafico, identidade
visual e identidade corporativa. Abrange a criacao de marcas;
manual de identidade Corporativa e etiquetaria (simbolos e
normas). Elabora Catdlogos, tendo a fotografia como suporte
visual. Abrange a criagdo de embalagens individuais, coletivas,
sacos plasticos, cabides, modulos expositivos e displays.

A disciplina esta centrada na analise da moda tipo street wear,
prét-a-porter, alta costura, visando o planejamento e
desenvolvimento de colegbes para o projeto de extensdo em
parceria com uma empresa que possua projeto de
responsabilidade social associada a confecgdo. Compreende
tambeém o dominio dos recursos metodologicos necessarios a
apresentacado de dossié: projeto grafico e montagem,
culminando com o apresentacdo de dossié: projeto grafico e
com a criacao de um portfdlio.

Universidade Estadual de Londrina - UEL (fonte: www.uel.br/prograd/docs_prograd/resolucoes/2009/

resolucao 248 09.pdf.)

Disciplina

Metodologia Visual

Técnicas de
representagao

Compaosigao

Programacédo Visual

Processos téxteis

Carga Periodo
Horaria

60h 1 ano
90h 1° ano
60h 2* ano
60h 3 ano
90h 2° ano

Ementa

Percepgao visual - principios da Gestalt. Elementos basicos da
composi¢ao visual. Equilibrio e tensdo. Harmonia e Contraste.
Proporgao, Estruturas. Introducao a teoria da cor.

Uso de linha e textura. Papéis e outros suporte adequados para
as técnicas. Teécnicas de layout e acabamentos. Aplicagio de
técnicas. Representacao de superficies de materiais simples e
complexos. Desenho planificado. Representacdo de cotas.

O espago. Sintaxe: Interagdo e a combinagdo dos elementos
visuais. Aplicacdo da linguagem visual na composicdo dos
produtos.

Principios de Diagramacdo. Elementos tipograficos na
composicdo visual. Programacao visual na comunicagdo de
projetos de moda. Unidade visual. Acuidade visual, Nogdes de
produgio grifica. A relacdo da linguagem visual com a
construgao do conceito de marca.

Padronagem: Estudo construtivo dos tecidos planos, Teares.
Principio da tecelagem. Armacgoes fundamentais e variagoes.
Reconhecimento, manipulacado e aplicabilidade. Malharia:
classificagdo, processos produtivos. Reconhecimento,
manipulacao e aplicabilidade. Estamparia: Planejamento de
estampas. Utilizacdo de rapport. Processos artesanals e
industriais, Execucdo de estamparia em quadros.
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Universidade Federal de Goids - UFG (fonte: www.fav.ufg.br/up/403/o/Ementas_e_Bibliografias

_DM.pdf?1417470905)

Disciplina

Estudos cromaticos

Laboratério de
criacao

Design de
Superficie em
Moda

Leitura e produgdo
de imagem

Design de
Superficie em
Moda

Carga
Hordria
60h

64h

64h

64h

64h

Periodo

lt
semestre

1°
semestre

5*
semestre

semestre

semestre

Ementa

A disciplina introduz e discute teorias da cor e propde exercicios
de construgdo e usos de combinagbes cromaticas.

A disciplina introduz a experimentacao com materiais diversos e
com a construcao de objetos tridimensionais, Explora a
composicdo de formas, cores e texturas antes de avancar para a
experimentacdo com formas vestivels.

Criacdo de imagens bidimensionais (texturas visuais ou tacteis)
com mateérias-primas diversificadas: papel, fibras, tecidos,
aviamentos e outros. O design de superficie, situando o rapport
como ferramenta para cria¢do de solugoes estéticas — graficas e
cromaticas - do design de estampa, A percepcdo da superficie.

A disciplina discute e analisa aspectos da comunicagao visual a
partir do estudo e da produgao de imagens por meio de
ferramentas analogicas e digitais.

Criagdo de imagens bidimensionais (texturas visuais ou tacteis)
com matérias-primas diversificadas: papel, fibras, tecidos,
aviamentos e outros. O design de superficie, situando o rapport
como ferramenta para criagdo de solucdes estéticas — graficas e
cromaticas - do design de estampa. A percepgdo da superficie.

Universidade Federal do Ceara - UFC (fonte: Filgueiras, 2015)

Disciplina

Fundamentos do
Design

Comunicagado Visual
aplicada

Carga
Horaria

96h

64h

Periodo

1°
semestre

4°
semestre

Ementa

Definigdo e historia do Design. As escolas de Design no mundo e
no Brasil. Estudo e conceituacdo da forma e suas propriedades;
Leis da Gestalt; categorias e principios conceituais; sistemas de
leitura visual da forma e do objeto; nocoes basicas da
geometria; representac¢ao bi e tri dimensional; grafismo; teoria
da cor e cor na Moda,

Introducdc a Comunicagdo Visual. Percepcao visual. Elementos
da imagem. Criacdo e tratamento de imagens. Técnicas de
utilizacdo de recursos audiovisuais para elabora¢do de projetos
de Design de Moda. Técnicas de montagem e apresentagdo
grafica de projetos em Design.

Universidade Federal de Minas Gerais — UFMG (fonte: Batista, 2015)

Disciplina

Forma, Core
Composigao

Estamparia

Desenho basico
do vestuario

Carga
Horaria

75h

60h

45h

Periodo

1°
semestre

3°
semestre

30
semestre

Ementa

Forma e Fungao. Estudo do espaco, ritmo, movimento, forma e
cor. Teoria do uso da cor. Harmoniza¢ao de valores, tons e
matizes. Relagtes de forma e fundo sob o conceito de luz.

Historico dos téxteis e ornamentos. Desenho téxtil (estrutura
basica e execugdo de pequenos projetos). Estude de métodos
artesanais e industriais de estamparia.

Nomenclatura de pecas e detalhes. Estudo e representacgdo de
pecas basicas do vestudrio masculino e feminino (saia, calca,
paletds e suas variagtes) Introdugdo ao trabalho técnico do
estilista, Introdugdo ao desenho técnico. Fichas técnicas.
Criagao de diferentes trajes a partir da pesquisa. Aviamentos e
sua representacao de traje.
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Universidade FEEVALE - FEEVALE (fonte: www.feevale.br/ensino/graduacao/moda/estrutura-curricular)

Disciplina

Metodologia visual

Cor e composicao

Desenho técnico
para Moda

Desenho de Moda |l

Carga
Horaria
50h

S0h

S0h

50h

Periodo

1°
semestre

2°
semestre
3°

semestre

4°
semestre

Ementa

Estuda a representacdo grafica das formas tridimensionais,
elementos plasticos expressivos e técnicas de desenho
articuladas a construgdo de imagens.

Estuda a teoria das cores e suas possibilidades de uso e
composicao no processo criativo da moda.

Aborda a representagao grafica e técnica de pegas do vestuario
para elaboracdo de ficha técnica, envolvendo nomenclatura
especifica.

Estuda a representacao da figura humana vestida e em
movimento, bem como o desenho e ficha técnica das pecas de
vestudrio, a partir da utilizacdo de softwares especificos,

Universidade Regional de Blumenau - FURB (fonte: www.furb.br/web/upl/graduacao/ementa/

201202081318340.moda.PDF)

Disciplina

Linguagem do
Desenho |

Estudo da cor

llustracdo Gréfica
na Moda |

Carga
Horaria

72h

36h

72h

Periodo

1°
semestre

3
semestre

4°
semestre

Ementa

Elementos da linguagem visual. Aspectos representativos no
desenho. Percepgdo. Desenho de observagao e interpretacdo.
Técnicas de desenho. Materiais expressivos,

Teoria da cor. Aspectos psicologicos da cor. A cor na moda:
estacdes, segmentos e nichos de mercado, Possibilidade de
combinages de cores. Evolugdo do uso das cores, Cor e
tendéncia da Moda.

Criacdo de estampas e simulagdo de técnicas de estamparia, no
sistema computadorizado. Jacquard, estampas localizadas e
raport. Digitalizacdao de imagens e reconstrugao da mesma no
computador.

Universidade Tecnoldgica Federal do Parana - UTFPR (fonte: www.utfpr.edu.br/apucarana/

cursos/-superior-de-tecnologia-em-design-de-moda-2

Disciplina

Desenho técnico
e ilustracdo

Pesquisa e
criagao Il

Desenho de
acessorios e de
estamparia

Softwares de
Design e de
visualizagdo

Carga
Horaria

96h

40h

80h

48h

Periodo

3°
semestre

2°

semestre

4°
semestre

6°
semestre

Ementa

Principios da construgdo do desenho técnico, Planificagdo do
vestuario em escala. Proje¢oes do vestudrio. Teoria da cor.
Técnicas basicas de ilustracdo.

Estudo e interpretagdo da composi¢do. Resolugdo de problemas
através de Método de Design. Design orientado para o usuario.
Investigacdo. Invengao X inovagao ou processo criativo.
Elementos Tipograficos. Projeto de identidade visual. Conceito
de unidade visual.

Perspectiva conica e paralela. Projecdes do objeto. Escala
métrica. Desenho de estamparia localizada e corrida. Técnicas
avangadas de ilustracao.

Softwares graficos aplicados na moda. Desenho de moda com
apoio de sistema computadorizado. Ficha técnica com apoio de
sistema computadorizado.
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APENDICE E

RESPOSTAS DA QUESTAO 3
Outros:

DOCENTES  RESPOSTAS

1

2

3 Visual Merchandising

4

5 Semaéantica

6

7

8

9

10

11

12 Contraste e Harmonia; Proporcao; Textura e Gradacgéo

13

14

15
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APENDICE F

RESPOSTAS DA QUESTAO 4
DOCENTES  RESPOSTAS
1 FRASER, Tom; BANKS, Adam. O guia completo da cor. 2. ed. Sdo Paulo, SP: SENAC S&o Paulo,
2013.

PEDROSA, Israel. Da cor a cor inexistente. 7. ed. Rio de Janeiro, RJ: Léo Christiano, 1999.
AMBROSE, Gavin; HARRIS, Paul. Cor. Porto Alegre, RS: Bookman, 2009.

ANDRADE, Daiana Flores de. A percepgdo da cor na vestimenta social masculina. 2007.
Disponivel em :
<http://ged.feevale.br/bibvirtual/Monografia/MonografiaDaianaAndrade.pdf>.

BARROS, Lilian Ried Miller. A cor no processo criativo: um estudo sobre a Bauhaus e a teoria
Goethe. Sdo Paulo, SP: SENAC S3o Paulo, 2006.

FARINA, Modesto; PEREZ, Clotilde; DORINHO (llustrador). Psicodinamica das cores em
comunicagao. 6. ed. Sdo Paulo, SP: Edgard Bliicher, 2011.

GUIMARAES, Luciano. A cor como informag3o: a construgdo biofisica, linguistica e cultural
da simbologia das cores. 3. ed. Sdo Paulo, SP: Annablume, 2004.

2 GOMES FILHO, Jodo. Gestalt do objeto: sistema de leitura visual da forma.
WONG, Wucius. Principios de forma e desenho.
DONDIS, Donis A. Sintaxe da linguagem visual.
GUIMARAES, Luciano. A cor como informac3o.
OSTROWER, Fayga. Criatividade e processos de criagao.

3 Silvia Demetresco
Apostila Heloisa Omine
Teoria da Cor e da forma.

4 HESS, Jay , PASZTOREK, Simon, Design Grafico para Moda, S3o Paulo :ROSARI, 2010
ARNHEIM, Rudolf. Arte e Percepgdo Visual Uma Psicologia da Visdo Criadora. S3o Paulo,
1998.
MEADOWS, Toby Como Montar e Gerenciar uma Marca de Moda. Porto Alegre: Editora
Bookman, 2010.
VIEIRA, Anderson da Silva. Design para quem ndo é designer- 22 Edigdo revista e ampliada.,
Callis, 2005.
AMBROSE, Gavin. Impressao& acabamento. Porto Alegre: Bookman, 2009.
AMBROSE, Gavin. Formato. Porto Alegre: Bookman, 2009.

5 RONCOLETTA, Mariana Rachel et al. (org.) Interagindo: design de moda. Sdo Paulo: Esfera,
2012. Pags. 62-91
GOMIES FILHO, Jodo. Gestalt do objeto: sistema de leitura visual da forma. Sdo Paulo:
Escrituras, 2004.
MCASSEY,Jacqueline; BUCKLEY, Clare. Styling de moda. Porto Alegre: Editora Bookman,
2013.
DUNGAN, Ginger Gregg. O maior espetaculo da terra: os desfiles de moda contemporaneos
e sua relagdo com a arte performatica in ANDRADE, Rita. Revista Fashion Theory - Volume
1, n.2 Junho. Editora Anhembi Morumbi. Sdo Paulo, 2002.
MOWER, Sarah. Stylist — the interpreters of fashion. New York: Rizzoli, 2007.
RONCOLETTA, Mariana Rachel. “O stylist como co-autor”. Revista D’Obras vol. 4, numero 4
—outubro de 2008. S3o Paulo: Editora Estacdo das Letras e Cores, 2008.

6 KOPP, Rudinei. Design grafico cambiante. 2. ed. Santa Cruz do Sul: EDUNISC, 2004.
RAIMES, Jonathan; BHASKARAN, Lakshmi. Design retr6: 100 anos de design grafico. Sdo
Paulo: SENAC S&o Paulo, 2007.
DONDIS, Donis A. Sintaxe da linguagem visual. 3. ed. S3o Paulo: Martins Fontes, 2007.
HURLBURT, Allen. Layout: o design da pagina impressa. 2. ed. S3o Paulo: Nobel, 2002.

232



JOLY, Martine. Introducdo a analise da imagem. Campinas: Papirus, 1996.

SAMARA, Timothy. Elementos do design: guia de estilo grafico. Porto Alegre: Bookman,
2010.

HOLLIS, Richard. Design grafico: uma histdria concisa. 2. ed. Sdo Paulo: WMF Martins
Fontes, 2010.

POYNOR, Rick. Abaixo as regras: design grafico e pds-modernismo. Porto Alegre: Bookman,
2010.

7 Desenho de moda: técnicas de ilustragdo para estilistas. Bryant
Enciclopédia das técnicas de ilustracdo de moda. Nunnelly
A cor na ilustragdo de moda. Oriol

8 CHATAIGNIER, Gilda. Fio a fio: tecidos, moda e linguagem. Sdo Paulo: Estacdo das letras e
Cores, 2009.
PEZZOLO, Dinah Bueno. Tecidos: histdria, tramas, tipos e usos. 2. ed. Sdo Paulo: Senac,
2009.
SISSONS, Juliana. Fundamentos de design de moda: malharia. Tradutor: Bruna Pacheco.
Porto Alegre: Bookman, 2012.
BRAHIC, Maryléne. A tecelagem. Tradugdo lolanda Salé. Lisboa: Estampa, 1998.
CALAGE, Eloi. Fios e fibras. Rio de Janeiro: Senac, 2002.
COSTA, Shirley et al. 150 Anos da Industria Téxtil Brasileira. Rio de Janeiro: Senai/Cetiqt —
Texto & Arte, 2000.
LIMA, Jorge José. Gerenciamento da qualidade no processo de fiagdo. Rio de Janeiro.
SENAI/DN: CNPQ: IBICT: PADCT: TIB, 1995.
UDALE, Jenny. Fundamentos de design de moda: tecidos e moda. Tradugao Edson
Furmankiewicz. Porto Alegre: Bookman, 2009.

9 BARROS, Lilian Ried Miller. A cor no processo criativo: um estudo sobre Bauhaus e a Teoria
de Goethe. S3o Paulo: SENAC, 2006.
PEDROSA, Israel. Da cor a cor inexistente. Sdo Paulo: SENAC, 2009.
FARINA, Modesto. Psicodinamica das cores em comunicagdo — 6 Edicdo Revista e Ampliada.
Sao Paulo: Editora Blucher, 2011.
Design Retrd

10 1. ARNHEIM, Rudolph. Arte e percepcdo visual: Uma psicologia da visdo criadora. Sao Paulo:
Thomson Learning,2006.
2. DONDIS, Donis A. Sintaxe da linguagem visual. S3o Paulo: Martins Fontes,2003.
3. KANDINSKY, Wassily. Ponto e linha sobre plano. Trad.Eduardo Brand3do. Sdo Paulo:
Martins Fontes, 1997.
4. PEDROSA, Ismael. O universo da cor. Rio de Janeiro: Senac Nacional, 2006.

11 ARNHEIM, Rudolf. Arte e Percepgdo Visual
BERGER, John. Modos de Ver
DONDIS, A. Donis. Sintaxe da Linguagem Visual.
GOMES FILHO, Jodo. Gestalt do Objeto: sistema de leitura visual da forma.
MUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas.
PEDROSA, Israel. Da cor a cor inexistente: Uma metodologia didatica.
WONG, Wucius. Principios de Forma e Desenho

12 BAXTER, M. Projeto de Produto. Sdo Paulo: Edgard Blucher, 2000

DONDIS, D. Sintaxe da Imagem Visual. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2007.

FARINA, Modesto. Psicodinamica das Cores em Comunicac¢do. Sdo Paulo: Edgard Blusher,
1976

MUNARI, B. Design e Comunicagado Visual. Sdo Paulo; Martins Fontes, 1985

LOBACH, B. Design industrial: bases para a configuragdo dos produtos industriais. S3o Paulo:
Edgard Blucher, 2001. 206p.

LUPTON, Ellen e PHILLIPS, Jennifer Cole. Novos fundamentos do design. Sdo Paulo: Cosac
Naify, 2008.

PIPES, A. Desenho para designers. Sdo Paulo: Edgard Blucher, 2001
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WONG, W. Principios de Forma e Desenho. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1998
ZEEGER, L. Fundamentos de llustragdo. Porto Alegre: Bookman, 2009

13 CARDOSO, R. Uma introducdo a histéria do design. Sdo Paulo: Editora Edgard Bliicher, 2004.
MARTIN, Gabriel. Fundamentos do desenho artistico: aula de desenho. S3o Paulo: Martins
Fontes, 2007
WONG, W. Principios da forma e desenho. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1998.
BARROS, Lilian Ried Miller. A Cor no Processo Criativo: um estudo sobre a Bauhaus e a
Teoria de Goethe. S3o Paulo: Editora Senac, 2007.
GOMES FILHO, Jodo. Gestalt do objeto: sistema de leitura visual da forma. 9. ed. Sdo Paulo:
Escrituras, 2009
PEON, Maria Luisa. Sistemas de identidade visual. Rio de Janeiro: 2AB, 2009.
DONDIS, Donis. A Sintaxe da Linguagem Visual. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1996.
KANDINSKY, Wassily. Ponto e Linha sobre Plano. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1997.
MUNARI, B. Design e comunicagdo visual. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2000.

14 MORRIS, B. Fashion illustrator: manual do ilustrador de moda. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2007.
PEDROSA, |. Da cor a cor inexistente, Sdo Paulo: SENAC, 2009.
MUNARI, B. Das coisas nascem coisas, Sdo Paulo: Martins Fontes, 1993.
FERNANDEZ, Angél; ROIG, Gabriel Martin. Desenho para designers de moda. Lisboa:
Editorial Estampa, 2007.
LEITE, Adriana Sampaio; VELLOSO, Marta Delgado. Desenho técnico de roupa feminina. Rio
de Janeiro: SENAC Nacional, 2006.
BORRELI, L. Fashion illustration next, San Francisco: Chronicle Books, 2004. PEDROSA, I. O
Universo da cor. Rio de Janeiro: SENAC, 2003.

15 WILLIAMS, Robin. Design para quem ndo é designer: nog¢des basicas de planejamento visual.

Sdo Paulo: Callis, 2006.
OSTROWER, Fayga. Criatividade e processos de criagdo. 23. ed. Petrdpolis, RJ: Vozes, 2008.

BURDEK, Bernhard E. Design: histdria, teoria e pratica do design de produtos. S3o Paulo, SP:

E. Bliicher, 2006.

MUNARI, Bruno. Design e comunicagao visual: contribuicdo para uma metodologia didatica.

Sao Paulo: Martins Fontes, 1997.

BAXTER, Mike. Projeto de produto: guia pratico para o design de novos produtos. 2. ed. rev.

S3o Paulo: E. Bliicher, 1998-2006.

ASSOCIACAO DOS DESIGNERS GRAFICOS. O valor do design: guia ADG Brasil de pratica
profissional do designer grafico. 3. ed. Sdo Paulo: SENAC Sao Paulo, ADG Brasil, 2004.
QUELUZ, Marilda Lopes Pinheiro (Org.). Design & identidade. Curitiba, PR: Peregrina, 2008.
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APENDICE G

RESPOSTAS DA QUESTAO 6

DOCENTES

RESPOSTAS

1

Fundamento de Moda; Trabalho de Conclusdo de Curso |

Comportamento do consumidor/ Elementos da Comunicagdo visual/ Visual merchandising

2
3
4

Minha aula é pratica e de execugdo no software, portanto quando preciso utilizo alguma
explanagdo tedrica quando vou comegar um tema como diagramacgao - uso a Gestalt por
exemplo.

(5}

Comunicagdo Visual; Teoria da Gestalt

Gestalt, ponto, forma, design pds-moderno, kitsch

Historia da ilustragdo de moda/ Tipologias do desenho: desenho de moda, desenho
técnico, croqui e ilustracdo/ Rapport - Apresento um breve histdrico da técnica que sera
utilizada na aula, por exemplo, quando trabalho com nankin, falo da composi¢do da tinta,
hd quanto tempo é utilizada, qual a melhor indicagdo de representagdo, principal
ilustrador na histdria, etc.

Conteudo sobre fibras e fios téxteis, tecidos planos, tecidos de malha, beneficiamentos
téxteis, e pesquisa de tendéncias.

Todas as aulas tem um conteudo tedrico explorado, referentes aos aspectos psicoldgicos,
fisicos e culturais das cores x design.

10

Movimento visual - Orientagles e dire¢des espaciais - Equilibrio - Linha - Superficie -
Volume - Luz - Cor: composi¢do e harmonia - Composic¢do: Tensdo e Ritmo/Proporcdo

11

Elementos da linguagem visual, Gestalt, Teoria da Cor

12

Cada Conteudo é explicado em aulas expositivas antes da realizagdo dos trabalhos
praticos. Sdo discutidos o significado, conceito, origem histdrica, exemplos de utilizagdo e
possibilidades de exploracdo de cada fundamento na area de Design de Moda. Abaixo
segue o roteiro programatico da disciplina de programacao visual: 1. Comunicagdo visual
aplicado ao design de moda 2. Principios de diagramacédo: Grid e Hierarquia de Informacéao
3. Legibilidade e acuidade visual 4. Aplicagdo da Cor em Projetos Graficos: Cor Luz X Cor
Pigmento 5. Contraste e Harmonia de Cores 4. Elementos tipograficos 5. Trabalho Pratico:
Elaboragdo de portfdlio 6. Produgdo grafica: principios de impressdo e encadernagdo 7.
Visitas a empresas (graficas, estamparias) 8. Planos de Visualizagdo e enquadramento 8.
Trabalho Pratico Final: Projeto experimental

13

Costumo mesclar a teoria com a pratica. Sempre apds um conteudo apresentado de forma
tedrica (as vezes com auxilio de videos), aplico uma atividade pratica relacionada. Em
geral, em Fundamentos do Design tenho a teoria relacionada a histéria do Design, Teoria
da Forma e Teoria da cor. Em Comunicagdo Visual Aplicada a Moda, a teoria esta
relacionada a introdugdo, conceitos, principios e técnicas da Comunicagao visual, Sistemas
de identidade visual. Sempre mesclando teoria e pratica.

14

Todos os conteudos sdo trabalhados inicialmente de forma tedrica, alguns deles sdo:
Inovagdo no processo de desenvolvimento de produtos; comunicagdo visual; Identidade
visual; Tipografia; Layout.

15

Teoria da cor (teoria + pratica)
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APENDICE H

RESPOSTAS DA QUESTAO 9

DOCENTES  RESPOSTAS

1

2 Metodologia visual, desenho, computacdo grafica

3 Visual merchandising

q

5 A disciplina apresenta os contetdos tedricos, principalmente, sobre Comunicagdo Visual e

Teoria da Gestalt e os aplica em exercicios praticos e provas individuais.

6 Gestalt, ponto, forma, design pds-moderno, kitsch, design moderno, padrdes

7 A disciplina é toda pratica, trabalho todo o conteddo da ementa com pratica e inseri
alguma coisa tedrica.

8 Tingimentos téxteis, aplicagdo de acabamentos téxteis, desenvolvimento de moodboards.
9 Aulas referentes a pratica do guache, design de superficie/estamparia, painéis
cromaticos, geométricos e semanticos, orientagdes de trabalhos conceituais.

10 - Movimento visual - Orientagdes e diregdes espaciais - Equilibrio - Linha - Superficie -
Volume - Luz - Cor: composi¢do e harmonia - Composi¢do: Tensdo e Ritmo/Proporgio

11 Elementos da linguagem visual Gestalt Teoria da Cor Construgdao de painel semantico
composi¢ao

12 Atividades Projetuais de pequena, média e grande complexidade que aplicam os
conteudos ministrados nas aulas tedricas em simulagdes de situagbes reais de
intervencdo projetual.

13 Em Fundamentos do Design, a pratica se relaciona principalmente aos conteudos de
estudo da forma e da cor, e de desenho. Em Comunicag¢do Visual Aplicada a Moda, a
pratica é feita para cada conteldo tedrico. Além disso, ainda sdo aplicados na pratica os
conteudos relacionados as imagens vetoriais e em bitmap, para construcédo da identidade
visual.

14 Planejamento visual e construcdo de layout.

15 Todos os referentes a disciplina.
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APENDICE |

RESPOSTAS DA QUESTAO 11

Outros:

DOCENTES RESPOSTAS
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APENDICE J

RESPOSTAS DA QUESTAO 13

DOCENTES RESPOSTAS

1

2 MUNARI, Bruno. Design e comunicagdo visual. RIBEIRO, Milton. Planejamento visual
grafico.

3 Sim. Silvia demetresco

4 Sim

5 Mistura de métodos.

6 O método envolve uma explicagdo tedrica, uma amostragem de referéncias e uma
materializagdo grafica

7 Trabalho em conjunto com o professor que ministra essa disciplina, mas é ele quem passa
o conteldo, eu so aplico nos exercicios.

8 Nao

9 - painéis cromaticos, geométricos e semanticos - processo de conceituagdo, criagdo e
produgao

10 Ndo

11 Nao

12 Utilizo um método mais abrangente proposto por Lébach (2001) como o Processo de
Design, divido em quatro grandes fases que se entrelagam em avangos e
esporadicamente retrocessos, definidas pelo autor como: 1. Fase de Preparagdo 2. Fase
de Geragdo 3. Fase de Avaliagdo 4. Fase de Configuragdo ou Construgdo. Cada uma dessas
fases é formada por sub-etapas descritas detalhadamente no livro. Ferramentas que
estimulam a bissociagdo de ideias durante o processo criativo também s3do utilizadas, tais
como o Painel Semantico, analogia de formas, Bionica, MESCRAI, etc. Muitas dessas
ferramentas sdo descritas por Baxter (2000) no livro Projeto e Producdo

13 Sim. Para Comunicac¢do Visual Aplicada. Utilizo o método da Pedn: PEON, Maria Luisa.
Sistemas de identidade visual. Rio de Janeiro: 2AB, 2009.

14 PEON, Maria Luisa. Sistemas de identidade visual.
MUNARI, Bruno. Design e comunicagao visual

15 N&o aplico nenhum método especifico.
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APENDICE K

RESPOSTAS DA QUESTAO 14

Outros:
DOCENTES RESPOSTAS
1
2
3
4 InDesign
5 Fotografia, Audiovisual
6
7
8
9 Produto
10
11
12
13
14
15

239



APENDICE L

RESPOSTAS DA QUESTAO 16

DOCENTES RESPOSTAS

1

2

3 Design téxtil, Gestdo da produgdo de moda, Projeto de colegdo

4 Estamparia, Projeto Editorial em Moda (fotografia), Projeto de colegdo

5 Leciono duas disciplinas: 1. Fundamentos em Imagem e Produgdo de Moda. Disciplina de
sexto semestre que trabalha os conteudos visuais de desfiles de moda, editoriais e
campanhas publicitarias. O ultimo item é direcionado ao desenvolvimento da "campanha
publicitaria" do Projeto Intercursos - entre os bacharelados de design e de negdcios da
moda. 2. Criagdo em Imagem de Moda. Esta disciplina possui o objetivo de desenvolver
uma peca de comunicacdo (grafica e/ou digital) para a colecdo do TCC, portanto, a
interdisciplinaridade entre as disciplinas que circundam o TCC sdo fundamentais para o
sucesso do projeto.

6 nio—diretamente,

7 Projeto integrador. Todas as disciplinas trabalham em conjunto para resolver um
problema de design.

8 Dependo da proposta de algum trabalho eu proponho para outros professores um
desenvolvimento compartilhado

9

10

11 Imagem grafica e digital - uso dos softwares fundamentos do design - conteido

12 Existe uma atividade chamada Projeto Integrador/Experimental em cada séria do Curso.
Todas as disciplinas convergem seus conteldos para que os alunos vivenciem uma
imersdo projetual que deve resultar em um produto de Moda. No terceiro ano a disciplina
de Programacgao Visual auxilia no aspecto de comunicagao visual da cole¢do gerada.

13

14 Existe uma disciplina chamada Estudos Interdisciplinares onde os professores
responsaveis por variadas disciplinas se unem para desenvolver um projeto Unico. De
modo a desenvolver um projeto que atenda o conteudo de todas as disciplinas, o
trabalho é em grupo e prevé o desenvolvimento de empresa ficticia, que devem passar
pelo planejamento e desenvolvimento de uma marca, colegao e divulga¢do da colegdo.

15
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APENDICE M

RESPOSTAS DA QUESTAO 18

DOCENTES  RESPOSTAS

1

2 Falta de repertdrio para o processo criativo, dificuldade em estabelecer significacdo em

imagens, simbolos e outras.

Falta de pratica profissional e interagdo com o mercado de trabalho.

4 Alguns com o software especificamente mais do que a questdo estética e espacial.
Aplicar os conhecimentos tedricos em atividades praticas. A transposicdao de conceitos
para a realizagdo de exercicios é o maior desafio

6 geragdo de alternativas: muito travados nesse momento / pouco abertos a
experimentacdo / limitados nas referéncias

7

8

9 Conectar TEMAS / ABORDAGENS com um resultado aplicado ao design / mercado -
desenvolver em software

10 De um modo geral ndo temos o estudo de disciplina como histéria da arte. O que ao meu
ver tem muito para contribuir com a formagdo do individuo assim como proporcionar
experiéncias estéticas diversas. Neste caso acredito que o aluno que ndo tem este
referencial tem mais dificuldade em se expressar.

11 Falta de repertdrio

12

13 Eles sempre querem comegar com tudo pronto. Eles acham que a ideia nasce pronta e
acabada. Mesmo com as atividades prdticas que envolvem um passo a passo, um
processo de evolugdo de ideias, ainda assim alguns alunos pulam etapas achando que nao
sdo necessarias.

14 Leitura imagética, no que tange compilagdo de imagens; composi¢cdo e tamanho das
imagens, aplicagdo da compreensao grafica: tipografia e grid.

15 Ndo sabem empregar bem o espa¢o do painel nem hierarquizar as informagdes (colocar

em destaque as mais relevantes).
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APENDICE N

RESPOSTAS DA QUESTAO 20
Outros:
DOCENTES RESPOSTAS
1
2
3 Na comunicac¢éo e gestdo do produto de moda
4 Material de divulgagdo impresso e digital
5 Imagem da cole¢ao (mood board)
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
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CADERNO DE REFERENCIAS VISUAIS: A
PROGRAMACAO VISUAL NA MODA
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Este Caderno de referéncias visuais faz parte da Tese de
Doutorado “A Programac¢éao Visual no processo de
desenvolvimento de produto de moda: uma proposta didatica
para o ensino superior” de autoria de Livia Marsari Pereira e é um
material de apoio para compressdo dos conteudos
apresentados nas Diretrizes para o ensino da programagao
visual em cursos de Moda.
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Linguagem Visual
g

[ Leis da CesrAlTJ

Unidade Segregagoo Unificagdo

¥

Z - Thom Browne, Resort, 2017
3 - Guccl, Primouern, 2013
4« AALMAIN, Primouwero, 2016

5 - Samuel Cimansch, Veroo, 2014

1+ Alexonder Wong., Primawverg, 2013



Linguagem Visual

Leis da Gesralr

Unificagdo
s

1 - Alexander Wang, Primauera, 2013
2 - Thom Browne, Resort, 2017

3 - Gued, Primavera, 2013

4 - BALMAIN, Primauvera, 2016

5 - Samuel Cirnansck, Verdo, 2014



Linguagem Visual
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{ Leis da Gestaly }

Praximidade Semelhanco

Pregnéncia do Forma




Linguagem Visual

[ Leis da G:sth

Proximidade

Semelhanga Pregnancia da Forma

6 - Valentino, Outono, 2015
7 - Dolce Gabbong, Primavera, 2014
8 - Iris Van Herpen, Outono, 2016



Linguagem Visual

[ Caregorias conceituais/ Fundamenrais J

Harmonia - Ordem Desarmonia - Desordem

Harmonio - Regularidade

3~ Holph Ruco, Primavera, 2013
10 « Valentino, Primauirn, 2013
11 - London College of [ashion do
Qutano-lnuemo, 2015
2 « Parsons MFA, Primauero, 2016

13 = Iris Van Herpen, Outono, 2016



Linguagem Visual

[ Caregorias conceitvais/ FundamenTais J

Harmonia - Ordem Desarmonia - Desordem

Harmonia - Regularidade

9 - Ralph Rucci, Primavera, 2013

10 - Valentino, Primavera, 2013

11 - London College of fashion Ba,
Outono-Inuerno, 2015

12 - Parsons MFA, Primauera, 2016

13 - Iris Van Herpen, Qutono, 2016




Linguagem Visual
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[ Caregorias conceituais/ Fundamenrais ]

Equilibrio - Assimetria Desequilibrio Contraste - Cor

g >

Contraste - Vertical/
Horigontaol Conltraste - Mouimento

g

icns Nascimento, Pomage

A
( Weme Roliand of
n = y, 2013-1
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Linguagem Visual

[ Cartegorias conceituais/ FundamenTais ]

Equilibrio - Assimetria Qesequilibrio Contraste - Cor

Contraste - Vertical/
Horigontal Contraste - Movimento

27

14 - Nicolas Andreas Taralls,
Primaouvera, 2013

15 - Lucas Nascimento, Primauvero,
2015

16 - Gucgl, Qutono, 2016

17 - David Koma, Primavera, 2014

18 - Sephane Rolland, Qutono-

=3 Inuerno, 2013-14




Linguagem Visual

[ Caregorias conceituais/ Fundamenrais J

Conlroste - Ritmo Conlraste - Proporgao/ Escala

19 « Vaientino, Qutono, 2015

20 « Ashi Studio, fMmmouverng-Verao
J016



Linguagem Visual

[ Cartegorias conceituais/ FundamenTais ]

Contraste - Ritmo Contraste - Proporcao/ Escala

19 - Valentino, Outono, 2015
20 - Ashi Studio, Primavera-Verdo,
2016



Linguagem Visual

[ Comunicacao Visual ]

Comunicacao Visual - Comunicagao Visual - forma, Comunicagao Visual - Imagens e
texto

simbolo cor e texturas

21 - Mosching, Primavera, 2016

22 - Jean Paul Gaultier, Primavera,
2012

23 - Dolce Gobbana, Primavera,
2016

24 - Zuhoir Murad, Primouvera, 2015



Linguagem Visual

[ MensAGENS VisuaisJ

Linho Formao - Geométrico

e

0 /
%
o

25 « Chnstophar Kone, Primoverg,
2009

- Acne Studios. Resadt, 2016

27 - Gareth Pugh, Pnmavera, 2011

Christopher Kone, Dutono, 2015

Giombattisto Volb, Dutono,

2006




Linguagem Visual

Mensagens Visuais

Forma - Geométrica

)&
25

25 - Christopher Kane, Primavera,
2009

26 - Acne Studios, Resort, 2016

27 - Gareth Pugh, Primauera, 2011

28 - Christopher Kane, Outono, 2015

29 - Glombattista Valli, Outono,
2014
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[ Mensagens Visuais ]

Direcao - Vertical Direcao - Diagonal Escala

E

Movimento Textura Tatil

30 - Balencioga, Resort, 2016

31 - Donna Karan, Primavera, 2014

32 - Balenclogo, Primavera, 2015

33 - Giombattista Valli, Primauerq,
2016

34 - Valentino, Pimavera, 2013

10



Linguagem Visual

[ Mensagens Visuais ]

Textura Visual Cor - Acromatico Cor - Neutros

Cor - Monocromdtico  Cor - Andloga

B

i

35 - Jean Paul Gaultier, Primavera,
2011

36 - Elie Saab, Primavern, 2015

37 - Valentino, Outono, 2016

38 - Balmain, Primouvera, 2017

39 - Aigner, Primavero-Verdo, 2014

1



Linguagem Visual

[ MensaGens Visuais]

Cor - Diadicas complementares

Cor - Triadicas Assoantes

40 - Balmain, Outono, 2015
41 - Gucci, Primavera, 2011

12



Linguagem Visual
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[ Tecnicas Visuvais

Simplicidode Complexidode

Exagero




Linguagem Visual

[ Técnicas Visvais ]

Simplicidade Complexidade

Exagero

62

45

4y -

- Calvin Klein, Primavera, 2012
43 -

Jean Paul Goultler, Primavera,
2013

Boltega Veneta, Pré-Outono,
2013

- Moschino, Primavera, 2015

13



Linguagem Visual

[ Tecnicas Visuais J

Fragmentagao Unidade Transparéncia

Opacidode

nreeasFour, Cutann, 201
Alberta Ferrettl, Oul 201

- Gattinom, Frimaouero-Verdo,
012




Linguagem Visual

Técnicas Visvais ]

Fragmentagao Unidade Transparéncia

Opacidade

46 - ThreeasFour, Outono, 2012

47 - Alberta Ferretti, Outono, 2015

48 - Gattinoni, Primauvera-Verdo,
2012

49 - Valentino, Outono, 2016

14



Linguagem Visual

[ Tecnicas Visuais J

Sequenciolidode Acoso

50 - Liso Perry, Ouwtono, 2015

S1- Probal Gurungy, Resart, 2015



Linguagem Visual

Técnicas Visuvais

Sequencialidode Acaso

50 - Lisa Perry, Outono, 2015
51 - Prabal Gurung, Resort, 2015

15



Design Grafico

[ Design Grafico - Produto de Moda }

52 - Christopher Shannon, Primauvera,
2015

53 - Kengo, Primavera, 2014

54 - Christopher Shannon, Outono,
2014

55 - Dolce Gabbana, Outono, 2015

56 - Behance - Aluaro Prego

16



Design Grafico

[ Design Grafico - Produto de Moda ]
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3 .
' 1 ; | ¥ 11
'..". = i /-':___{;:’/A‘
fLv ) : v 2z -
g 1‘ -
” < &
5 = - B
1 "2
”.’.‘ = -~ ' k o l‘ ; ~

“1 nm!hc-:no.lkl& } Y.
Moodboard - Pablico

e

SHE LOOKS FOR |

adventure!

AROUND EVERY CORN

E 3
. 4

CONFIENCERLS
AN 2, .
.b‘&\'* IS ; e

Live a towat | 8

LI
v " k“ - );‘;\ K-mrhugh

57 - Behance - Maureen Ladley
58 - Behance - Maureen Ladley



Design Grafico

[ Design Grafico - Produto de Moda ]

Moodboard - Tema de colecdo

Moodboard - Tema de colecdo

59 - Behonce - Olga Kouvaleua
60 - Behance - McKenna Martineg
Crogier

18



ﬁ Design Grafico
L

[ Design Grafico - Produto de Moda ]

Moodboard - Materiais

61 - Behance - Moureen Ladley

19



Design Grafico

[ Design Grafico - Produto de Moda ]

Sketchbook

62 - Behance - Alexandra Tyson

20



Design Grafico

[Desiqu Grafico- Divulgacio Colegio/MARCA]

Tags Etiqueta

63 - Behance - Aluaro Prego
64 - Behance - Aluaro Prego
65 - Behance - Anat Lan

66 - Behance - Joelle Wall
67 - Behance - aHa avapyx



Design Grafico

{Desiqu Grafico- Divulgacao Colegio/MARCA}

Embalagem - Calvin Klein

i e

"

Catalogo - Givenchy

68 - Behance - Lig Johnson
69 - Behance - Solo

70 - Behance - Margrethe Harboe
71 - Behance - Fiona Joy

22



Design Grafico

{Desiqu Grafico- Divulgacao Colegio/MARCA]

Convite - Agede Jean-Pierre

w

w
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" b

Convite - Valentin Yudashkin

72 - Behance - Joseph Veagey
73 - Behance - Aline de Carvaltho
74 - Behance - Lynn Smit
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Design Grafico

[Fuudamemos do Design GnAfico]

Imagem - llustracao Imagem - Fotografia Imagem - Abstrata

Tipografia

75 - Prada, Primaouera, 2014

76 - Jw Anderson, Inuerno, 2016

77 - Lulu & CO, Outono-Inverno,
2014-15

78 - Libertine, Outono, 2014

79 - Moschino, Pré-Outono, 2015
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Design GrAfico

[Fuudamemos do Design Gmifico]

Tipografia Grid

80 - Dolce Gabbana, Outono, 2015
81- Dolce Gabbana, Primauera, 2017
82 - Guccl, Resort, 2017

83 - Dries Van Noten, Outono, 2014




% Design Grafico
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[Fwdnmmos do Design GnAfico]

Layout

Fendl, Frimouera-veroo, 2015
35~ Schigporetl:, Primawera, 2016
Moscning, Primauero, 2016

Moscrino, Pre-Dutono, 203¢




ﬁ Design Grafico
L

[Fuudmemos do Design Gnéfico]

84 - Fendi, Primavera-Verdo, 2015
85 - Schiaparelli, Primavera, 2016
86 - Moschino, Primaverg, 2016
87 - Moschino, Pré-Outono, 2016
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Design de Superficie

[ Design de Superficie - Produto de Moda J

Bordado Bordado Lavagem

Lavagem

88 - Leonard, Outono, 2014

89 - Manish Aroro, Primavera, 2015
90 - Acne Studios, Resort, 2017

91 - Fendi, Resort, 2016
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Design de Superficie

[ Design de Superficie - Produto de Moda ]

Tecido

Tecido

93

92 -
- Dolce Gabbana, Primavero, 2012
94 -
95 -
96 -

9r -

Mara Hoffman, Primavera, 2014

Dolce Gabbana, Primauvera, 2012
Balmain, Primauverg, 2013
Alexander McQueeh, Primouerd,
2009

Dolce Gabbana, Outono, 2016

28



Design de Superficie

[ Design de Superficie - Produto de MOdA]

Estampa Recursos Construtivos  Recursos Construtivos

Recursos Cosntrutivos Recursos Cosntrutivos

|

98 - Christopher Kane, Primaverg,
2014
99 - Jw Anderson, Primavera, 2014
100 - Givenchy, Primavera, 2015
J 101 - Junya Watanabe, Outono, 2015
102

101 102 - Jw Anderson, Primauera, 2014
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Design de Superficie

{ Design de Superficie - Produto de Moda ]

Técnicas Diversas Técnicas Diversas

103 - Schiaparetll, Outone, 2015
104- Balmain, Primavera, 2016

30



Design de Superficie

[FUNdAMEN‘I’O do Design de Supenficie]

Full Drop Half Drop Brick

Pt 442X

>+ "‘0,.&‘ 4
Piaassaorett
oLl L L LI

Motivo - Floral

105 - Armani Prive, Qutono, 2016
106 - Armani Prive, Outono, 2016
107 - Prado, Resort, 2016

108 - Valentino, Resort, 2017

109 - Velentino, Primaverg, 2014
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Design de Informacao

[Desiqu de Informacgao - INfFORMACOES para UsuAniosJ

Tag - coracteristicas do produto

Bl ANGA PRESS
 argCIAL WWITED

Tag - Instrucoes de cuidado

110 - Behance - Alejo Gutierreg
111 - PTRS Design

112 - Behance - Alejo Gutierreg
113 - Behance - Fiona Iruing
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Design de Informacao

[Dzsiqu de Informacgao - INformMAGOES para FAbuicngKo]

Desenho Técnico Desenho Técnico
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114 - Behance - Madeline Beton
115 - Behance - Crystol Mae
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