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A EDUCACAO PROJETUAL NO DESIGN DE MODA: DIRETRIZES
PEDAGOGICAS

The project education in fashion design: pedagogical directions

Maria Celeste de Fatima Sanches?

RESUMO

O presente artigo apresenta um panorama multifocal de inferéncias que podem
auxiliar o ensino/aprendizagem de projeto na formacéo de designers de moda. Para
isso, toma como arcabouco os resultados de uma pesquisa de doutoramento,
construidos e validados no ambiente educacional do Curso de Design de Moda da
Universidade Estadual de Londrina. Sintetiza inferéncias provenientes de
levantamentos bibliogréficos, analises documentais e investigacdo-a¢cdo em campo,
para apresentar o recorte que trata dos posicionamentos pedagdgicos para a gestao
sistémica das praticas projetuais em classe. O resultado dessas praticas
pedagogicas integradoras, sob os parametros teoricos dos campos do design, da
comunicacdo e da educacgdo, confirma a diretriz da “aprendizagem significativa”
como veiculo para o desenvolvimento do pensamento projetual autbnomo e
consciente.

Palavras-chaves: Design de Moda. Ensino. Projeto.
Abstract

This article presents a multifocal perspective of inferences which can help to the
project teaching/learning into the training of fashion designers. In order to do so, it is
based on the results of a doctorate research, built and validated within the
educational environment of the undergraduate Fashion Design course in the
Universidade Estadual de Londrina. Summarizing inferences coming from
bibliographic revisions, documental analysis and action-research in field, presents a
part it regarding the pedagogical positioning for the systemic management of the
design process in the class room. The results of these pedagogic integrating
practices, under the theoric parameters of the design, of the communication and of
the education, confirme the directive of the “meaningful learning” as vehicle for the
development of the autonomous and conscious project thinking.
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1 INTRODUCAO

Bastam alguns anos de experiéncia docente ou profissional, na area de
concepcao/desenvolvimento de produtos de moda, para perceber que o processo de
configuracdo desses artefatos exige a adogdo de algum critério organizador, haja
vista a multiplicidade de variaveis que influenciam o trajeto criativo e produtivo.
Seguindo por esse raciocinio, € natural que uma professora com formacdo em
design vislumbre, nesse trajeto, possibilidades de uma articulagdo projetual, uma
vez gque se trata de um processo que emerge das condicionantes provenientes de
um contexto sociocultural e, objetivamente, deve resultar em artefatos que se
prestam a intermediar relagbes com este mesmo contexto. Consequentemente,
coligar as metodologias do design a concepcdo do vestuario de moda foi um
caminho espontaneo na atuacdo docente da presente pesquisadora. Nessa
aproximacdo, a atengcao se concentrou em investigar o ensino/aprendizagem de
projeto, j& que havia um interesse pessoal em estudar estratégias que facilitassem a
pratica projetual entre os estudantes de design de modaZ.

Logo, o intuito desta reflexdo ndo é discutir os limites do campo da moda e do
design e, tampouco, conceituar, de modo pormenorizado, as inumeras
interpretacdes do termo moda. Toma-se como pressuposto que o objetivo aqui é
debrucar-se sobre questfes que ocorrem justamente na intersecdo desses campos,
analisando processos sob um olhar multifocal e integrador. Pela mesma razéo,
também se assume que artefatos de design podem ser, ao mesmo tempo,
representacdes de moda, se for ponderada que uma solugcdo de design, no
transcurso projetual, pode nutrir-se dos codigos socioculturais manifestados pela
moda.

Igualmente, € relevante esclarecer que, como o texto trata de estratégias
metodoldgicas cuja aplicacdo destinou-se ao @mbito académico que forma designers
para atuar no setor do vestuario, a perspectiva da abordagem se dirige a esta classe

de objetos. Desse modo, as andlises se afunilam nos artefatos de vestuario que se

2 No ambiente pedagdgico estudado, a semelhanca da maioria dos cursos no territério nacional, a
expressdo utilizada para referir-se ao campo da gestdo do projeto de artefatos de vestuério foi
convencionada como “design de moda”, por isso adotou-se a mesma nomenclatura no decorrer deste
artigo.
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inserem no mecanismo social multidimensional da moda, sendo denominados como
“vestuario de moda”. Em outras palavras, aborda-se artefatos vestiveis orientados
para o mercado e que devem assimilar, além da funcdo de abrigo e protecdo, os
valores simbolicos dos cédigos de linguagem vigentes em um determinado tempo e
espaco cultural.

O vestuario de moda cumpre um papel fundamental como interface entre o
ser humano e o seu entorno, atuando como veiculo de adaptacéo fisica, expressao
individual e representacdo social. Essa mediacdo se efetiva por meio da conexao
espacial entre o corpo, o0 artefato e o contexto, nos quais a configuracdo da veste
constitui um espaco de vivéncias sensoriais que fomenta processos de adaptacéo
ambiental, identificacdo e transferéncia de significados. Consequentemente, a
formacdo projetual requer métodos que promovam a gestdo de aspectos
operacionais, ergonémicos e comunicativos.

Segundo os dados de credenciamento de cursos superiores, divulgados pelo
Ministério da Educacédo e Cultura (MEC), o Brasil conta com uma grande atividade
educacional dedicada a formacéo de profissionais para atuar em planejamento de
produtos, servicos e comunicagcdo no campo da moda. Nesse contexto, se averigua
um grande nimero de cursos que levam a nomenclatura Design de Moda, sugerindo
a ideia de incluséo de meios para a construgcdo de um pensamento projetual ou, pelo
menos, de conteddos correlacionados ao planejamento e desenvolvimento de
artefatos. Entre esses cursos, 0 enfoque se concentra especialmente na producéo
de artefatos do vestuario, ainda que ao termo moda seja possivel atribuir conotacdes
muito mais amplas e complexas.

N&o obstante, apesar do elevado numero de cursos na area, O
desenvolvimento de produtos de vestuario de moda, sob a 6tica do design, ainda &
um dominio de conhecimentos muito recente na academia. De acordo com Pires
(2007), foi somente em 2004 que os cursos com enfoque na concepg¢éo de produtos
de moda se vincularam oficialmente ao campo do design, quando o Ministério da
Educacao e Cultura (MEC) recomendou que as instituicdes deveriam adequar seus
projetos pedagogicos as Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduacao

em Design, homologadas naquele mesmo ano.
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Em consequéncia, € pertinente deduzir que, nesse amplo universo de
formacédo, existam lacunas a serem preenchidas acerca do ensino de projeto no
campo da moda. Assim, ao pontuar diretrizes que ja comprovaram sua eficacia no
ambito educacional do design de moda, o potencial de contribuicdo deste trabalho,
certamente, concentra-se na ampliacdo da plataforma de conhecimentos dirigidos a
pratica docente.

Nessa direcdo, este artigo detalha os principais argumentos da palestra
Conexoes para a Educacéo Projetual: configurando a interface vestivel, apresentada
no 12° Forum das Escolas de Moda “Doroteia Baduy Pires”, na mesa redonda que
discutiu o tema Metodologias de Ensino para os cursos de Moda e Design de Moda.

As inferéncias relatadas provém de uma pesquisa de doutoramento, realizada
mediante uma parceria entre FAU-USP, Universitat Politecnica de Valéncia (UPV) e
Universidade Estadual de Londrina (UEL), a qual investigou estratégias
metodolbgicas para facilitar a sintese de objetivos e solugcbes formais nas préticas
projetuais da UEL.

Com base no recorte que discorre sobre 0s posicionamentos pedagogicos, a
explanacdo visa pontuar as estratégias usadas em campo, evidenciando as
condutas que propiciaram a pratica da gestao sistémica nas atividades projetuais em
classe. Para alcancar tal proposito, sintetiza-se um quadro referencial, a partir de um
resumo dos principais aportes da pesquisa original, a qual foi construida sobre uma
plataforma qualitativa, por meio de levantamento bibliogréafico, anélises documentais
e observacdo participante em investigacdo-acao. Para entendimento da linha de
raciocinio que levou as diretrizes do referido quadro, o relato foi organizado em
guatro partes: o vestuario como interface, o processo de design, as estratégias para
facilitar essa abordagem no ambiente educacional e, finalmente, a sintese

conclusiva das diretrizes.

2 DESENVOLVIMENTO

O enfoque qualitativo da pesquisa empregou uma plataforma teérico-empirica
como meio de énfase na coleta e na analise de dados, utilizando a investigacao-

acao como estratégia cientifica em campo. Para operacionalizar o estudo, os quatro
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anos de investigacdo foram planejados segundo trés énfases de procedimentos:
procedimentos de diagnéstico; procedimentos de sintese; procedimentos de
aplicacdo e validacdo. Neste artigo, definiu-se um recorte que abrange as
inferéncias teoricas essenciais, para explicar os direcionamentos pedagdgicos
alcangados no nucleo sintese.

A plataforma tedrica, construida durante a pesquisa, originou um mapa de
conexdes dos conhecimentos assimilados. O mapa foi elaborado a partir da seguinte
linha de raciocinio: o contexto contemporaneo, as interacbes do vestuario de moda
nesse contexto e, por fim, os parametros para projetar a interface “usuéario-vestuario-
contexto”.

Esse trajeto de correlagcdes detectou o pano de fundo da complexidade,
desmembrando duas constatacdes: em primeiro lugar, o vestuario como espaco de
interacdes multifacetadas, altamente dependente de varidveis socioculturais e, em
segundo lugar, a preméncia de abordagens sistémicas e métodos flexiveis para gerir
o design desse tipo de artefato. No decorrer dessa convergéncia de inferéncias,
comprovou-se a diretriz da aprendizagem significativa e o uso do pensamento
sistémico e visual como estratégias de acdo em campo. A partir dessas vertentes, foi
possivel inferir diretrizes para a gestdo do projeto no ambito educacional. Esse

trajeto de conexdes encontra-se resumido nos préximos topicos.

2.1 O Artefato: a forma sentida, percebida e comunicante.

Antes de ponderar sobre o projeto do vestuario de moda no ambito
educacional, € fundamental reforcar duas premissas assimiladas neste trabalho.

A primeira aponta o papel ativo do vestuario de moda na experiéncia com o
entorno, atuando como veiculo de adaptacéo fisica, expressao e representacao, e
gue Ihe converte em instrumento de construcdo de sentidos e registro movel das
relacdes de tempo-espaco incorporadas a cultura material.

A outra caracteristica € a relacdo intima entre artefato e corpo, que situa o
vestuario como “segunda pele” e promove uma integragcdo de camadas espaciais
sucessivas. Nesse sentido, Saltzman (2008) e Souza (2008) exploram a ideia da

veste como primeiro habitat e destacam o0s conceitos de interioridade e
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exterioridade, espaco publico e privado, para explicar que a superficie téxtil, ao
delimitar forma, volume e silhueta, simultaneamente, transforma a anatomia corporal
e promove interfaces com o espaco circundante. O corpo envolto pela veste constitui
um espaco particular de sensacfes e percepcdes, o qual se antepde as relacbes
Com 0S outros espacos em que esse corpo vestido transita, interferindo diretamente
na interagcdo humana com o ambiente (MONTEMEZZO; SANTOS, 2002).

Desse prisma, a esséncia do projeto do vestuario de moda consiste em
configurar essas interacdes espaciais e informacionais. Por um lado, significa
planejar o espago particular que se institui no acoplamento das materialidades do
corpo e do artefato. E, por outro lado, implica em assumir a participagdo desse
conjunto espacial (corpo-artefato) na vinculacdo com o entorno. Projetar essas
relacbes abarca o estudo de um sistema espacial/comunicacional de camadas
interativas, ou seja, pressupde analisar a configuracdo do artefato em termos
ergonoémicos.

Nesses termos, no entanto, considera-se todas as ligacbes reciprocas do
sistema corpo - vestuario de moda — ambiente, presumindo uma experiéncia de uso
ampliada, em que a delimitacdo de quesitos de adaptacéo e percepcdo extrapola o
dimensionamento antropométrico e a regulacdo térmica. Na mesma vertente,
Sanches (2017) defende que as solugbes projetadas estabelecerdo uma interface
vestivel entre corpo e ambiente, mediando interacdes fisicas e psiquicas. Assim,
além dos aspectos de conforto fisico, o vestuario de moda também estabelece
vinculos subjetivos que enfatizam, especialmente, seu uso social. De acordo com
Sanches (2017, p. 47), “as interacbes podem estabelecer vinculos afetivos,
resultantes da experiéncia sensoria, filtrados pelo repertério cognitivo do usuario e
balizados pelo contexto socio cultural”.

Press e Cooper (2009) confirmam que a experiéncia com um objeto deve ser
vista como um processo de experiéncias tangiveis e intangiveis - sensacoes,
sentimentos, desejos, aspiracdes e relagcdes sociais - que surgem da interface com o
entorno projetado. Sob esse raciocinio, Sanches (2017) reafirma que a configuracéo
da vestimenta pode mediar um enunciado ndo verbal que se integra as mensagens
do meio, deflagrando um processo em que a organizacdo compositiva do artefato se

institui como forma sentida, percebida e comunicante.
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A titulo de esclarecimento, sobre o termo forma no campo do design,
concorda-se com Cardoso (2012), para quem tal vocabulo abrange trés aspectos
inter-relacionados inseparaveis: a) aparéncia, aspecto perceptivo pelo olhar; b)
configuracdo, no sentido composicional, de arranjo das partes; c) estrutura, referente
a dimensdo construtiva. Dessa perspectiva, a forma de um objeto adquire uma
gualidade sensorial ampliada, que ndo se percebe em um Unico plano de
visualizacdo, mas em uma confluéncia de aspectos de superficie, volumetria,
contorno, espaco e ponto de vista. Uma entidade de dimensdes mudltiplas e
interdependentes, na qual o autor ressalta o papel expressivo e informacional,
produzido especialmente pela percepcéo visual.

Os aspectos destacados anteriormente convergem com o que Bomfim
(20144a; 2014b) denomina “figura”, definida pelo autor como o resultado do processo
de configurar um objeto, sendo o conjunto de aspectos do objeto que se pode
perceber sensorialmente, imaginar e representar. A figura é concretizada por
elementos como material, forma geométrica, textura, cor etc.

Os argumentos destacados ressaltam quesitos relevantes para definir a
palavra forma nessa reflexdo: materialidade; interacdo entre superficie, espaco e
volumetria; sensorialidade e percepcdo visual-estética; capacidade informativa.
Acrescentando que o objeto de planejamento do design de moda é o sistema
espacial que conecta espaco corporal, espaco da veste e espaco circundante.
Sendo assim, é pertinente deduzir que a forma/configuracdo do vestuario € um
composto material/estético /informacional, e que este se constréi entre superficie
(matéria, cor e textura), volume, silhueta (interioridade e exterioridade), espaco
ocupado e ndo ocupado.

Para projetar essa articulacdo espacial-comunicativa (formal-visual), é
necessario estabelecer parametros para ordenar as unidades formais, ja que tal
organizacdo sera fundamental para a conexdo com o usuario. Todavia, Lessa (2009)
adverte que os parametros formais/visuais de um artefato sdo dados pelo conjunto
de todos os equacionamentos do projeto. A consolidacdo da forma depende da
integracdo dos quesitos utilitarios, das condicbes tecnoldgicas, das interacdes
humanas (fisicas/simbdlicas), dos fatores mercadoldgicos e éticos (responsabilidade
socioambiental), entre outros. Esses argumentos reforcam a ideia da forma
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construida a partir de uma convergéncia de fatores, sintetizados com base na
identificacdo de necessidades e objetivos.

Em decorréncia, os parametros que orientam a concepcdo do composto
formal/visual do vestuario de moda advém de uma delimitacdo precisa de objetivos
projetuais. Sanches (2016) assinala que, por meio dessa especificacdo, define-se o
sistema de relagbes que afetam a configuragdo, incluindo as possibilidades (ou
restricbes) oferecidas pelos materiais, pela tecnologia, pelo mercado e,
principalmente, pelo perfil corpéreo e cédigos de linguagem detectados no universo
do usuério.

Nas esferas do design de moda, é imprescindivel uma grande aproximacao
com o0 universo daqueles que usardo o artefato projetado, pois o uso social da
vestimenta solicita uma investigacdo empatica do contexto desses sujeitos. Dantas e
Campos (2006) previnem que, do contrario, os alunos podem apresentar uma leitura
do sujeito excessivamente contaminada pela experiéncia pessoal, por estereotipos
da midia e pelo senso comum.

Em contrapartida, os aspectos tecnologicos e mercadoldgicos, presentes no
universo daquele que disponibiliza o artefato ao usuario, constituem outro polo
fundamental de influéncias no projeto do vestuario de moda. Desse modo,
transpondo os equacionamentos citados por Lessa (2009) ao dominio do design de
moda, observa-se que o fluxo das informacdes projetuais emerge do contexto que
envolve tanto o destinatario quanto o produtor/vendedor do artefato. A integracéo
desses dados derivara os delimitadores projetuais da forma.

Sob esta linha de raciocinio, a aprendizagem de projeto parte da exploracéo
do contexto sociocultural em que se insere a situagao projetual e depende da

competéncia para gerir informacdes e sintetizar objetivos.

2.2 O projeto: o pensamento de design em processo.

Sanches (2017) explica que, nas praticas projetuais em classe, a forma do
vestuario de moda deve ser concretizada e refinada ao longo do processo projetual,
a partir da experimentacdo integrada de aspectos construtivos, produtivos e de

interacdo (fisica e psicologica) humana. Entretanto, essa efetivacdo esta sujeita a
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delimitacdo de critérios norteadores para impulsionar a geracao destas solucdes
formais.

Como ja mencionado, estabelecer delimitadores projetuais envolve um
processo de investigacdo do contexto e de tomada de decisdes acerca dos
parametros de interagdo com esse contexto. Consequentemente, a conduta
projetual € um processo simultdneo de gestdo de informacdo e geracdo de
conhecimento. Logo, a educacdo projetual, inevitavelmente, deve estimular a
disposicéo para a pesquisa e a autonomia para explorar novas conexdes. Por outra
parte, a0 mencionar a investigacao do contexto sociocultural, € fundamental pontuar
algumas peculiaridades da contemporaneidade, com as quais 0s estudantes,
imprescindivelmente, irdo deparar-se.

A conjuncdo sociocultural atual se caracteriza por uma realidade
multifacetada, hibrida e em continuo movimento. Muitos autores retratam um
contexto marcado pela diversificagdo das demandas, a comunicabilidade
instantanea, os signos transitorios e as realidades simultaneas. Esse fenébmeno é
denominado como complexidade, e projetar nesse cenario multiplo e veloz tem sido
um tema recorrente entre os estudiosos do design, que recomendam um tratamento
metodoldgico holistico e ndo linear para a conduta projetual (VASSAO, 2010;
MORAES, 2010; BURDEK, 2006; CARDOSO, 2012; VAN DER LINDEN; LACERDA,
2012). Os projetistas formados para atuar nesse cenario precisam de estratégias
gue permitam acdes integradas e passiveis de redirecionamentos, a partir da
comunicabilidade de saberes, evidenciando um pensamento em transversalidade.

Para Cardoso (2012), Moraes (2010) e Sanches (2010), a grande contribuigao
do design para o equacionamento dos desafios da complexidade é o pensamento
sistémico, ja que a esséncia dessa atividade é conectar a visdo holistica a
capacidade de sintese integradora. Desse prisma, a abordagem sistémica na
educacdo projetual estimula a competéncia para interpretar, gerenciar e conectar
variaveis, extraindo dessas interacfes a esséncia dos elementos envolvidos.

Todavia, para realmente usufruir desse enfoque sistémico, a gestdo do
processo projetual solicita estratégias que permitam o fluxo de linhas paralelas de
pensamento e de conexdes simultaneas. A esse respeito, confirma-se um

distanciamento de concepc¢Bes metodoldgicas lineares (problema-analise-solugéo),
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passando a abordagens multifocais, na tentativa de delinear uma trajetoria projetual
mais holistica e entrelacar os ciclos de pensamento divergente e convergente que
marcam o pensamento de design.

Lawson (2011) corrobora que o pensamento projetual € marcado por ciclos de
avangos, retrocessos e deslocamentos do pensamento. Sanches (2010; 2016)
confirma que, nesse transcurso, a coleta de informacdo é continua, a
retroalimentacdo das analises é constante e que, frequentemente, aparecem linhas
paralelas de pensamento. Desse modo, Sanches (2016) define que o trajeto
constitui um sistema permeavel que pode se transformar, constantemente, na
interagdo com novas informagdes do entorno.

No decorrer da pesquisa de doutorado, essa articulacdo continua de
informacdes foi denominada “gestdo sistémica da informacao”, para identificar o
processo no qual se explora a situacdo projetual, gerando questionamentos e
propiciando a construcéo de relagfes entre as variaveis para a sintese de conceitos.
Com vistas a efetivacdo da gestdo sistémica da informacdo, no estudo em campo,
foi proposto um instrumental especifico para auxiliar a delimitacdo de objetivos e a
sintese de conceitos expressivos para a experimentacdo de propostas formais em
classe.

Tais ferramentas ndo serdo explicadas aqui, ja que o foco recai apenas sobre
0s posicionamentos pedagogicos gerais e elas ja foram detalhadas em outros
artigos. Nao obstante, trés principios que embasaram a proposta devem ser
destacados como apontamentos importantes para a abordagem sistémica em sala
de aula: o pensamento visual, a autonomia de aplicabilidade e o valor do
conhecimento prévio do estudante. Estes alicerces foram constatados na fase de
diagndstico, no cotejamento entre as bases tedricas, a analise dos documentos de
projeto dos estudantes e as entrevistas em focus group.

O diagndstico confirmou as observacbes preliminares que indicavam que,
embora o uso de imagens seja bastante difundido no ensino de design, as metaforas
visuais, usadas em geral para representar o componente simbdlico do projeto, nédo
sao a Unica maneira de aproveitar esse canal de expressao e organizacao cognitiva.

De acordo com Sanches (2016), o uso do pensamento visual, por meio de
representacdes gréficas, favorece a percepcdo de conexdes simultaneas,
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concedendo mais agilidade na compreensao das relagbes do “sistema projetual” e
na associacdo de informacdes. Eppler e Burkhard (2004), Eppler (2013) e Roam
(2010) corroboram o valor das ferramentas de sintese que se apoiam no raciocinio
visual. Esses autores afirmam que as representacfes visuais nao verbais podem
servir como meio de organizacdo cognitiva, concretizando abstragdes, sintetizando
parametros ou transferindo conhecimento no trabalho em equipe.

Dantas e Campos (2006, p.136) reforcam a preméncia dessa clareza de
comunicacao no trajeto projetual, contando que, em sala de aula, € comum deparar-
se com dificuldades de compreensdo das ideias apresentadas como solugcéo do
problema de design, pois ha uma crenga natural de que “o obvio para nés o € para
todos”.

Além das vantagens do pensamento visual, para auxiliar a visdo panoramica
e a percepcao das conexdes dos dados e ideias, a gestdo sistémica da informacéao
sera facilitada a medida que o estudante reconheca seu papel ativo na conduc¢éo do
processo projetual, partilhando com o professor a tomada de decisdes sobre os
métodos de organizacdo que utiliza. Por esse angulo, o tratamento didatico e até o
espaco fisico sdo decisivos na autonomia do discente para diversificar suas op¢coes
de ferramentas metodologicas.

No caso deste estudo, para alcancar as posturas pedagodgicas que
propiciassem essa atuacao colaborativa entre discente e docente, as bases tedricas
indicaram a vertente construtivista. Essa orientacdo foi ratificada pelas
caracteristicas do curso estudado, afunilando na diretriz da teoria da Aprendizagem
Significativa, de David Ausubel, a qual salienta a valorizacdo do conhecimento
prévio do aluno como meio para assimilar o instrumental metodolégico e impulsionar

a construcdo de novos conhecimentos.

2.3 O ambiente educacional: a gestao sistémica do projeto em sala de aula.

Na teoria da Aprendizagem Significativa, o cerne € relacionar o objeto de
estudo aos conhecimentos j& estabelecidos na estrutura cognitiva do aluno. Ausubel
(2003) propbe que, durante o processo de aprendizagem, além do conteudo

abordado pelo professor, os conhecimentos prévios do aluno devem ser valorizados,
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a fim de contribuirem na construcdo das estruturas e dos esquemas mentais,
possibilitando uma aprendizagem prazerosa e eficaz.

Moreira (2000) explica que as conexfes com o conhecimento prévio ndo sao
estabelecidas com qualquer aspecto da estrutura cognitiva, mas sim com
conhecimentos especificamente relevantes para o objeto de estudo. Esses aspectos
foram denominados por Ausubel como subsuncgores e atuam como “ancora” para a
nova informacdo. O conhecimento existente funciona como “matriz ideacional e
organizacional”’, uma ponte cognitiva para a incorporagao de novos conhecimentos,
quando estes se ancoram aos conhecimentos que l|hes sao pertinentes
(subsuncores), preexistentes na estrutura cognitiva (MOREIRA, 2000).

Para ilustrar essa situacdo, a Figura 1 esquematiza o inicio de uma das

aplicacdes praticas da pesquisa em campo.

Figura 1- Exemplo de uso de uma ancora de conhecimento.

CONTEXTUALIZAGAO

)

nlcleos geracionais

pesquisa de linguage MULHER

LEVEZA DO SER

Pesquisa autdnoma
verso Sociocultural

VIDEO HABITAT
universo poético -trabalho em grupo-produgao livre

PAINEL DE ESTILO DE VIDA

Fonte: Adaptado de Sanches (2017).

O esquema mostra a utilizacdo do conhecimento prévio sobre os nucleos
geracionais de consumo como ancora para identificar o publico-alvo da marca
parceira no projeto. Entre os cddigos gerais de consumo de moda que ja conheciam,
0os estudantes identificaram compatibilidades especificas com os produtos e a

comunicacao da empresa. A partir do conceito geral de linguagem visual, construiu-

Revista ENSINARMODE, Florian6épolis, Vol. 2, N. 1, Fevereiro-Maio 2018, p. 009-028.
DOI: http://dx.doi.org/10.5965/25944630212018009 | ISSN 2594-4630

20




MODA
DESIGN

| http://www.revistas.udesc.br/index.php/Ensinarmode

se o conceito de cddigo estilistico de marca. Desse modo, o conceito de linguagem
visual, que ja estava presente na estrutura cognitiva dos alunos, foi usado como
subsuncor para introduzir o conceito de cédigo estilistico permanente (imagem de
marca). Contudo, durante o0 processo, 0 subsuncor linguagem também foi
ressignificado, ampliando-se e criando outras possibilidades de inclusdo de novos
conceitos especificos.

No exemplo anterior, vale ressaltar que as estratégias empregadas
promoveram a colaboracéo e a autonomia, por meio do compartilhamento dos dados
pesquisados, a interagdo com um campo de pesquisa real (empresa) e a
experimentacao livre de representagfes visuais para sintetizar elementos simbolicos
(video e painel de estilo de vida).

Essa forma de aprender auxilia o desenvolvimento de uma estrutura para
raciocinios autbnomos e propicios as interconexdes, visto que o aprendiz estard,
continuamente, empenhado em organizar a estrutura cognitiva a assimilacdo de
novos estimulos e apropriacdo de conhecimentos. No transcurso dessa apropriagéao,
conforme Sanches (2016, p. 113), o “estudante exercita a competéncia integrativa,
sendo capaz de interpretar, de gerenciar e de entender a esséncia dos elementos
gue compdem as variaveis do projeto, de acordo com as referéncias ja
estabelecidas em sua estrutura cognitiva”.

No cenério de ensino superior contemporaneo, Anastasiou (2010) afirma que
€ necessario propor condicbes em que os estudos de diversas areas possam
convergir em torno de situacdes reais, buscando a teoria necessaria a compreensao
de tais situacbes. Dessa maneira, o curso de Design de Moda da UEL costuma
desafiar os estudantes com projetos que se ligam a realidade em graus de
complexidade crescente.

E evidente que esses dinamismo e flexibilidade requerem planejamento e
muita integracdo entre os sujeitos envolvidos nas atividades pedagogicas. Essa
transversalidade de saberes presume uma postura didatica receptiva a colaboracdo
constante e as reorientacdes de planos. Com o intuito de exemplificar tal
planejamento, a Figura 2 mostra uma tabela de referéncia para uma pratica projetual

em classe.
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Figura 2- Tépicos de referéncia para o planejamento de praticas projetuais.

Identificagao da atividade: (nome e data)

Objetivos:

Conhecimento prévio:

Conhecimentos a agregatr:

Sujeitos envolvidos:

Duragao/ organiza¢ao do tempo:

Estrutura basica de organizagéo da atividade:

FORMATO

Obs./adequagbes:

Estratégias Obs./adequagoes:

Espaco fisico:

Aspectos colaborativos:

~

Ferramentas metodoldgicas:

DINAMICA

Fonte: Elaborado pela autora.
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A tabela enumera os tOpicos essenciais para organizar uma pratica projetual
interdisciplinar. O exemplo ndo deve ser visto como um modelo rigido, pois o
objetivo é apenas elencar os pontos basicos para estruturar um planejamento que
assimila a possibilidade de aprendizagem significativa, de transversalidade de

saberes e de estratégias metodoldgicas flexiveis.

3 RESULTADOS

As indagacdes que originaram a pesquisa de doutoramento nasceram no
ambito da pratica docente e foram moldadas por uma visdo processual do
ensino/aprendizagem de projeto. Sobre o arcabouco teérico e pratico, resumido
anteriormente, detectou-se diretrizes pedagogicas que podem ajudar outros
ambientes educacionais, ou diversificar as estratégias pedagdgicas na atuacao
individual de outros professores no design de moda. Com essa intencao, sintetiza-se
a seguir um recorte de direcionamentos que contribuem para a abordagem sistémica

do processo de design no ambito educacional.
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Figura 2- Tépicos de referéncia para o planejamento de praticas projetuais.

ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS

APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA

Promover assimilacio via conhecimento
preexistente

Valorizar experiéncia vivida

Propiciar ambiente estimulante para apreender

Estimular a relagao colaborativa e a autonomia

PESQUISA CONTINUADA

Manter foco investigativo, como meio de
construgao do conhecimento autbnomo
Incentivar a pratica reflexiva

Inserir a experimentagido concreta como pratica

de pesquisa

INTERFACE EXTRAMUROS

Inserir par@metros de contextos reais

Interagir com os destinatarios do projeto

INSTRUMENTAL
DE PROJETO

Aproveitar o pensamento visual-grafico

Métodos holisticos e flexiveis que permitam os
ciclos de pensamento convergente e divergente do
processo de design

Integrar a experimentagédo tridimensional como

ferramenta criativa

Fonte: Elaborado pela autora com base em Sanches (2016).

Na investigacdo em campo, constatou-se que, quando o espaco fisico foi
organizado em células de interacdo, com distintas classes de informacgdes (amostras
de materiais; informagdo de moda e universo conceitual da marca parceira;
amostras de representacOes corporais; espaco de interacdes com professores de

distintas areas), houve grande disposicdo de trabalho e alta produtividade nas

discussoes.

Se for considerado que este formato favorece a variedade de ritmos
individuais e a possibilidade de retroalimentacéo imediata da investigacéo
projetual, pressupde-se que este sistema de espacos interativos facilitou a
assimilacdo de novos conhecimentos a estrutura cognitiva existente

(SANCHES, 2016, p. 205).
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As observacdes em campo também mostraram que a experimentacdo da
matéria em integragcdo com o corpo, por meio da modelagem tridimensional, é
imprescindivel para o amadurecimento da percepcdo da organizacdo configurativa.
Dantas e Campos (2006) confirmam que a inser¢cédo no universo projetual pressupde
sua concretizacdo, logo, o contato com a realidade dos materiais e processos
produtivos sdo imprescindiveis para a atuagdo do designer.

As estratégias descritas propiciam um meio eficaz a organizacdo cognitiva
para concretizar abstracdes, facilitar a sintese de conceitos e estimular os sujeitos

envolvidos a coordenar seus dominios de acao sob o mesmo foco.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Ao interagir transversalmente saberes da pedagogia, do design e da
comunicacdo, acredita-se haver avangcado nas contribuicbes que se dirigem a
auxiliar a pratica docente nas graduacdes de design de moda.

As inferéncias construidas na interacdo desses campos reforcam que a
formacdo projetual no design de moda demanda uma postura maledvel e uma
conduta integrada, uma vez que os artefatos resultantes desse processo sao
claramente um reflexo imediato das transformacfes socioculturais, imersos em um
cenario regido pela variabilidade e pela transitoriedade.

No ambito educacional de design, atribui-se aos professores de projeto a
funcdo de auxiliar os estudantes, por meio de métodos e técnicas, a conduzirem
seus raciocinios as boas solu¢cbes projetuais. Da coeréncia dessa condugdo
dependem ndo s6 o sucesso dos resultados, mas principalmente a eficacia das
decisbes que levardo a tais resultados. Por outra parte, a construcao de diretrizes
para tal coeréncia esta vinculada ao ambiente pedagdgico e as interacfes que
estudantes e professores compartilham durante o percurso formativo.

Portanto, embora as diretrizes aqui inferidas possam se adequar a contextos
diversos de formacdo em design de moda, € essencial destacar que a metodologia
de projeto, sob a otica sistémica, € eminentemente dinamica. Nessa abordagem, o
instrumental metodologico se adapta a cada projeto, constituindo uma conduta que

se molda a medida que avanca.
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Seguindo pela mesma perspectiva, adverte-se que, se o0 projeto pedagdgico
do curso promove a flexibilidade de planejamento, a integracdo das unidades
curriculares e dos professores em atividades conjuntas, o ambiente, certamente,
sera mais favoravel a amplitude de associacdes de conceitos e ao enriguecimento
da consciéncia do método.

Com as sinteses encadeadas no decorrer deste texto, atinge-se o propoésito
de disponibilizar as inferéncias essenciais da pesquisa original, citada na introducéo,
cumprindo o objetivo de fornecer parametros para a edificacdo de um ambiente

propicio a aprendizagem significativa e a gestao sistémica do processo de design.

REFERENCIAS

ANASTASIOU, Lea G. Grade e matriz curricular: conversas em torno de um desafio
presente no ensino superior. In: FREITAS, Ana Lucia Souza de et al. (Orgs.).
Capacitacéo docente: um movimento que se faz compromisso. Porto Alegre:
EDIPUCRS, 2010, p.181-200.

AUSUBEL, David P. Aquisicdo e retencdo do conhecimento: uma perspectiva
cognitiva. Lisboa: Platano, 2003.

BOMFIM, Gustavo A. Morfologia dos Objetos de Uso: uma contribuicdo para o
desenvolvimento de uma teoria do design. In COUTO, R.M.; FARBIARZ, J.;
NOVAES, L. (Orgs.) Gustavo Amarante Bomfim: uma coletanea. Rio de Janeiro:
Rio Books, 2014a. p. 23-32.

. Fundamentos de uma Teoria Transdisciplinar do Design: morfologia dos
objetos de uso e sistemas de comunicacdo. In COUTO, R.M.; FARBIARZ, J.;
NOVAES, L. (Orgs.) Gustavo Amarante Bomfim: uma coletanea. Rio de Janeiro:
Rio Books, 2014b. p. 35-50.

BURDEK, Bernhard. Historia, teoria e pratica do design de produtos. Tradugdo
de Freddy Van Camp. Sao Paulo: Edgard Blicher, 2006.

CARDOSO, Rafael. Design para um mundo complexo. Sdo Paulo: Cosac Naify,
2012.

DANTAS, Denise; CAMPOS, Ana Paula. Autonomia projetual: um novo olhar sobre
as estratégias de ensino de metodologia de projetos em design. In: Revista Design
em Foco, v. lll n.2, jul/dez 2006. Salvador: EDUNEB, 2006, p. 129-141.

Revista ENSINARMODE, Florianépolis, Vol. 2, N. 1, Fevereiro-Maio 2018, p. 009-028.
DOI: http://dx.doi.org/10.5965/25944630212018009 | ISSN 2594-4630

26




MODA
DESIGN

| http://www.revistas.udesc.br/index.php/Ensinarmode

EPPLER, Martin. What Is an effective knowledge visualization? Insights from a
review of seminal concepts. In: MARCHESE, Francis T.; BANISSI, Ebad.
Knowledge visualization currents. New York: Springer, 2013, p 3-12.

EPPLER, Martin, BURKHARD, Remo. Knowledge visualization: Towards a new
discipline and its fields of applications. ICAWorking Paper, v.2, 2004.

LAWSON, Bryan. Como arquitetos e designers pensam. Sao Paulo: Oficina de
Textos, 2011.

LESSA, Washington D. Linguagem da forma/linguagem visual no ambito do ensino
de design: balizamentos teoéricos; topicos de pesquisa. Arcos Design, Rio de
Janeiro, ESDI-UERJ, n.5, ano 4, n.2, p. 69-91, dez. 2009.

MONTEMEZZO, Maria Celeste de F. S.; SANTOS, Joao Eduardo G. dos. O papel do
vestuario na interacdo homem-ambiente. In: P&D DESIGN, 5, Brasilia. Anais. Rio de
Janeiro: AEND-BR, 2002.

MORAES, Dijon De. Metaprojeto: o design do design. Sdo Paulo: Blucher, 2010.

, Dijon De. Moda, design e complexidade. In: Dorotéia Pires (Org.) Design
de Moda: olhares diversos. Barueri, SP: Estacao das Letras e Cores Editora, 2008.
v.1, Parte I, p. 155-161.

MOREIRA, Marco Antbnio. Aprendizagem significativa critica. In. MOREIRA, Marco
Antonio et al. (Orgs.). Teoria da Aprendizagem Significativa - Contributos do Il
Encontro Internacional sobre Aprendizagem Significativa, Peniche, 2000, p. 47-65.

PIRES, Doroteia B. Design de moda: uma nova cultura. In: Dobras. Sao Paulo:
Editora Estacdo das Letras e cores, v.1, n.1, outubro, 2007. p. 66-73.

PRESS, Mike; COOPER, Rachel. El disefio como experiencia. Barcelona: Gustavo
Gili, 2009.

ROAM, Dan. Tu mundo en una servilleta. Barcelona: Planeta, 2010.

SALTZMAN, Andrea. O design vivo. In: PIRES, D. (Org.) Design de moda: olhares
diversos. Barueri, SP: Estacdo das Letras e Cores Editora, 2008. v.1, Parte lll, p.
305-318.

SANCHES, Maria Celeste de F. Projeto Integrador: uma reflexdo para a evolucédo da
sistematizacdo de projeto no ensino de design de moda. Projética. Londrina, v.1,
n.1, p. 101-114, dez. 2010.

SANCHES, Maria Celeste de F. O projeto do intangivel na formacdo de
designers de moda: repensando as estratégias metodoldgicas para a sintaxe da
forma na pratica projetual. 268f. Tese (Doutorado em Arquitetura e Urbanismo/
Doctorado en Disefio, Fabricacion y Gestion de Proyectos Industriales) —

Revista ENSINARMODE, Florianépolis, Vol. 2, N. 1, Fevereiro-Maio 2018, p. 009-028.
DOI: http://dx.doi.org/10.5965/25944630212018009 | ISSN 2594-4630

27




MODA
DESIGN

| http://www.revistas.udesc.br/index.php/Ensinarmode

Universidade de Sao Paulo/Universitat Politecnica de Valéncia. Sao Paulo/ Valéncia,
2016.

SANCHES, Maria Celeste de F. Moda e Projeto: estratégias metodoldgicas em
design. S&do Paulo: Estacao da Letras e Cores, 2017.

SOUZA, Patricia M. A moulage, a inovacao formal e a nova arquitetura do corpo. In:
PIRES, D. (Org.) Design de moda: olhares diversos. Barueri, SP: Estacdo das
Letras e Cores, 2008. v.1, Parte Ill, p. 337-345.

VAN DER LINDEN, Julio S; LACERDA, André. P. Metodologia projetual em tempos
de complexidade. In: MARTINS, R. F. e VAN DER LINDEN, J. C. (Orgs). Pelos
caminhos do design: metodologia de projeto. Londrina: EDUEL, 2012. p. 83-149.

VASSAO, Caio A. Metadesign: ferramentas, estratégias e ética para a
complexidade. Sao Paulo: Blucher, 2010.

Recebido em: 13/01/2018
Aceito em: 01/02/2018

Revista ENSINARMODE, Florianépolis, Vol. 2, N. 1, Fevereiro-Maio 2018, p. 009-028.
DOI: http://dx.doi.org/10.5965/25944630212018009 | ISSN 2594-4630

28




