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RESUMO

Este artigo pretende discutir a importancia da interdisciplinaridade nos cursos
superiores de design de moda, trazendo como exemplo desta pratica a atividade
conjunta nas disciplinas de desenho de moda e computacédo aplicada a moda a fim
de alcancar melhores resultados na construcéo da ilustracdo, seja ela manual ou
digital.
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ABSTRACT

This article discusses the importance of interdisciplinarity in the undergraduate
courses in fashion design, bringing as an example of this practice joint activity in the
disciplines of fashion design and computer science to fashion to achieve better
results in the construction of the illustration, whether manual or digital.
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1. INTRODUCAO

ModaPalavra E-periddico

Na sociedade emergente pds-revolucado industrial, a necessidade de

especializacdo tornou-se fundamental para o mercado de trabalho, por evitar perda

de tempo e proporcionar maior produtividade. Esta atitude, segundo Nogueira (1999,

p. 111), também teve reflexos na area educacional, requerendo de seus educadores

a postura de profissionais especialistas de suas disciplinas.

Embora o conhecimento especializado ainda seja valorizado, atualmente as

necessidades mercadolédgicas sao outras: buscam-se profissionais que tenham um

conhecimento mais amplo, a fim de dar caracteristicas de polivaléncia a este

profissional.

Entendemos por atitude interdisciplinar, uma atitude diante de alternativas
para conhecer mais e melhor; atitude de espera ante os atos consumados,
atitude de reciprocidade que impele a troca, que impele ao dialogo — ao
didlogo com pares idénticos, com pares andénimos ou consigo mesmo —
atitude de humildade diante da limitacdo do préprio saber, atitude de
perplexidade ante a possibilidade de desvendar novos saberes, atitude de
desafio — desafio perante o novo, desafio de redimensionar o velho — atitude
de envolvimento e comprometimento com 0S projetos e com as pessoas
neles envolvidas, atitude, pois, de compromisso em construir sempre da
melhor forma possivel, atitude de responsabilidade, mas, sobretudo, de
alegria, de revelacéo, de encontro, enfim, da vida. (FAZENDA, 1995, p. 82)

O movimento da interdisciplinaridade, segundo Fazenda (1995, p. 18), surgiu

na Europa em meados de 1960 como tentativa de elucidacdo e de classificacao

tematica das propostas educacionais que comecavam a aparecer.

Este movimento tem o objetivo de:

(...) promover a superacao da visao restrita de mundo e a compreenséo da
complexidade da realidade, ao mesmo tempo resgatando a centralidade do
homem na realidade e na producédo do conhecimento, de modo a permitir ao
mesmo tempo uma melhor compreensao da realidade e do homem como
ser determinante e determinado. (LUCK,1994, p. 60)

Lick (1994, p. 60) ainda agrupa ideias sobre interdisciplinaridade segundo a

énfase que estabelecem sobre diferentes aspectos paradigmatico (6tica),

processual, técnico, de resultados.

No aspecto paradigmético a interdisciplinaridade € uma visdo global e néo

fragmentada, é o conjunto de uma realidade, mediante permanente associacao das
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diferentes disciplinas com que pode ser analisada, abrangendo todos os aspectos da
producao e uso do conhecimento.

No aspecto processual a interdisciplinaridade é a articulacdo de contetudos e
disciplinas (podendo ser duas ou mais), articulando o dialogo entre elas na busca do
saber e da superacdo da visdo fragmentada da realidade. E uma metodologia
pluralista, caracterizada por critica permanente que amplia o exercicio critico.

O centro da pesquisa é a arte de questionar de modo critico e criativo, para,
assim, melhor intervir na realidade. Por isso, € principio educativo também.
Como tal, constitui-se na mola mestra do aprender a aprender. Em vez de
decorar, saber pensar. Ndo se restringe & acumulagdo mecéanica de
pedacos de conhecimento, que permitem transitar receptivamente no
cotidiano, mas gera a ambiéncia dinamica do sujeito capaz de participar e

produzir, de ver o todo e deduzir logicamente, de planejar e intervir. (DEMO,
1993, p. 99)

No aspecto técnico esta € uma ferramenta utilizada para produzir novos
conhecimentos e no aspecto dos resultados Licke (1994, p. 62) cita Vattimo (1962,
p. 16) que diz: “Formacgdo do cidaddo do mundo, quer dizer, pessoas abertas a
pluralidade de paradigmas, de horizontes culturais”.

O pensar e o agir interdisciplinar se apoiam no principio de que nenhuma
fonte de conhecimento é, em si mesma, completa e que, pelo dialogo com
outras formas de conhecimento, de maneira a se interpenetrarem, surgem
novos desdobramentos na compreensdo da realidade e sua representacao.
(FAZENDA, 1979, apud LUCKE, 1994, p. 63)

Demo (1993) afirma que a interdisciplinaridade pode tornar-se grande
responsavel pela revisdo dos habitos de pesquisa, através do questionamento critico
e criativo para poder intervir melhor na realidade, podendo tornar-se aquela que

defenderia 0s novos caminhos para a educacao.

Como tal, constitui-se na mola mestra do aprender a aprender. Em vez de
decorar, saber pensar. Nao se restringe a acumulacdo mecanica de
pedacos de conhecimento (...), mas gera a ambiéncia dindmica do sujeito
capaz de participar e produzir, de ver o todo e deduzir logicamente, de
planejar e intervir. (DEMO, 1993, p. 99)

Desta forma Denari (s/d) afirma que:

A interdisciplinaridade busca a interagdo entre diversas disciplinas com o
objetivo de dar unidade ao saber. (...) Assim, professor e aluno necessitam
estar juntos, cada qual com suas histérias e saberes (cotidianos e
cientificos), mas em parceria para sistematizar e construir o conhecimento.
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E a interdisciplinaridade, ou seja, a interacdo entre as disciplinas € uma das
propostas possiveis para efetivar esta premissa e ao mesmo tempo
recuperar a totalidade do ser humano em relagdo ao processo educativo, e
de forma coletiva no contexto escolar, inclusive no ensino superior.
(DENARDI, s/d)

Segundo Wachowicz (1998, p. 94), o ensino superior tem por objetivo formar
profissionais competentes e de alto nivel. Por sua vez, a sociedade contemporanea
exige cada vez mais profissionais versateis. A proposta da interdisciplinaridade

idade torna-se, entédo efetivamente, uma exigéncia para a atualidade.

A universidade, através de seus professores, se propde a dar conteldos,
deixando de considerar que a aprendizagem € um processo muito mais
amplo, que compreende varias dimensées humanas como a cognigdo, a
emocdo e o social. (PORTILHO apud WACHOWICZ, 1998, p. 14)

Ainda em relacdo ao ensino superior, Fazenda (1995, p. 21-22) diz:

Do ensino universitario deveria se exigir uma atitude interdisciplinar que se
caracterizaria pelo respeito ao ensino organizado por disciplinas e por uma
revisdo das relacdes existentes entre as disciplinas e entre os problemas da
sociedade. A interdisciplinaridade n&o seria apenas uma forma de
assegurar a evolugéo das universidades, mas, um ponto de vista capaz de
exercer uma reflexdo aprofundada, critica e salutar sobre o funcionamento
da instituicdo universitaria, permitindo a consolidagdo da autocritica, o
desenvolvimento da pesquisa e da inovagéao.

Fazenda (1995, p. 87) ainda afirma que para a realizacdo de um projeto
interdisciplinar € necessario ter um projeto inicial que seja suficientemente claro,
coerente e detalhado, para que as pessoas que estiverem envolvidas sintam o
desejo de fazer parte dele.

Para formar uma equipe interdisciplinar, Fazenda (1995, p. 25) fala da
necessidade de estabelecerem-se conceitos-chave para que a comunicagdo seja
facilitada entre os membros da equipe.

O professor que apenas transmite conhecimento leva o educando a apenas
copiar e reproduzir o ensinado, tendo um pensamento linear e obtuso. Ao
mesmo tempo segue o principio da autoridade e da certeza, repassando um
conteudo enlatado e, muitas vezes, fragmentado. Ja o professor que ajuda
0 aluno a construir o conhecimento, em sala de aula, favorece o ato de
criacdo, que é fascinante: numa parceria, mestre e discipulo produzem o
conhecimento. Nessa vertente, tem-se um pensamento dialégico e dialético,
considerando o principio da descoberta, onde o saber é algo participado e
ndo enlatado. Se no processo pedagdgico do transmitir tem-se um saber
fragmentado, neste outro processo tem-se o saber interdisciplinar aberto ao
novo. (WACHOWICZ, 1998, p. 96)
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Fazenda (1995, p. 31) também ressalta que o professor ideal para formar uma

equipe interdisciplinar é aquele que:

Traz em si um gosto especial por conhecer e pesquisar, possui um grau de
comprometimento diferenciado para com seus alunos, ousa novas técnicas
e procedimentos de ensino, porém, antes, analisa-os e dosa-0s
convenientemente. Esse professor é alguém que esta sempre envolvido
com seu trabalho, em cada um dos seus atos.

E sabido que ainda sdo poucas as instituicbes, principalmente no ensino
superior, que adotam a interdisciplinaridade com professores comprometidos, que
valorizem seu trabalho, propiciando também a infraestrutura necessaria para sua
execucao, mas nas poucas que adotam esta proposta de troca e de co-participacao,
como é o caso do trabalho que serd demonstrado neste artigo, é possivel notar a
evolucéo no aprendizado por parte dos alunos envolvidos.

O fato é que nem sempre nos damos conta dessas parcerias. O sentido de

um trabalho interdisciplinar estaria na compreensdo e na intencionalidade
da efetivacédo de novas e melhores parcerias. (FAZENDA, 1995, p. 85)

Nos cursos de design de moda a interdisciplinaridade € comum, mesmo que
inconsciente, jA que cada disciplina ensina uma parte do que ira compor um dossié
de colegéo.

No caso especifico do desenho de moda, atualmente pode-se vé-lo tanto da
forma tradicional feito a mao, com possibilidades de inimeras técnicas de pintura, ou
digitalmente, que também tem uma grande variedade de alternativas, mas que gera

resultados bem diferentes do desenho manual.

A interdisciplinaridade impde um novo relacionamento entre professor e
aluno. O professor ndo é mais aquele que transmite conhecimento ao aluno,
mas o0 que auxilia a descobrir o construir e a se apropriar dos
conhecimentos necessarios para uma acdo consciente no mundo. Ser
professor com a intencdo da interdisciplinaridade exige a superacdo da
pratica individual, sem abandon&-la, assumindo-a com todas as suas
contradicbes, pois parte-se do individual para se buscar o coletivo. A
interdisciplinaridade é, na sua esséncia, coletiva. Por isso, é imperativo
estar aberto ao didlogo, reconhecendo limitacbes e aprendendo com o
outro. (HAAS in QUELUZ, 2003, p. 122)
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2. O DESENHO DE MODA MANUAL

Mesmo em tempos de tanta tecnologia, 0 desenho manual ainda é uma das
primeiras formas de expressao do ser humano.

A necessidade de ilustrar a moda surgiu quando a descricdo falada passou a
ser insuficiente. Segundo Blackman (2007, p. 6) "A historia da ilustracdo de moda
comeca no século XVI, quando as exploracdes e 0s descobrimentos provocaram
fascinacdes por vestidos e pelos trajes de todas as nacdes do mundo”.

Até o século XVIII, a difusdo dos fendmenos assim originados pelas elites
sociais dava-se principalmente por meio de retratos pintados e de bonecas,
enviados principalmente da Franca para os outros paises da Europa. (...)
Esse sistema de difusdo, muito caro para os clientes, foi aos poucos
substituido pelo Journal de Mode, precursor das revistas, que apareceu na

Franca no final do século XVIII e proliferou apdés a Revolugdo Francesa.
(CALDAS, 2004, p. 52)

O registro grafico é consequéncia do ato de pensar e ndo pode estar
desvinculado do pensamento intelectual. Em suas varias formas, o desenho tem a
funcdo de passar informacdes para que se tenha idéia de como serd uma
determinada peca para quem ird desenvolvé-la, produzi-la ou até mesmo compra-la.

A primeira fase do desenho é o esboco, que € a transferéncia de idéias para o
papel, de forma répida, simples, sem preocupacdo estética. O esbo¢o ndo possui
compromisso comercial, o que da liberdade ao designer para criar sem se preocupar
com a viabilidade das pecas. "O desenho a mao livre é a mais antiga forma de
representacdo artistica. Mesmo o0s desenhos pré-historicos encontrados nas
cavernas podem ser classificados nesta categoria.”" (TREPTOW, 2003, p. 140-142)

Segundo Sorger e Udale (2009, p.49), o desenho precisa ser rapido, pois as
ideias surgem rapidamente e precisam ser colocadas no papel imediatamente antes
gque sejam esquecidas, por isso, de acordo com Seivewright (2009, p. 144), o esboco
€ a principal ferramenta utilizada para aprimorar as ideias. A partir deles, as ideias
sao selecionadas para que sejam feitos desenhos mais detalhados.

De acordo com Riegelman (2006), o desenho é uma linguagem que possibilita
a expressao e comunicagcdo de ideias, por isso a habilidade de desenhar € de
grande importancia para o profissional de moda, pois este auxilia na compreensao
do processo de criagao, estruturacéo e viabilidade de confeccao de uma peca.
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Na area da moda o termo mais utilizado para denominar um desenho de
moda € croqui. Este € um desenho de estilo, por isso este ndo serve apenas para
interpretar uma roupa, mas também para diferenciar o designer, pois cada um tem
um estilo préprio, ou seja, 0 croqui torna-se uma assinatura, além de possibilitar a
juncéo do fazer e do pensar o produto de moda em termos projetuais.

Dentro da industria de moda, o propésito do desenho de moda é apresentar
um projeto de consideragdo para possivel fabricacdo. Um desenho pode ser
considerado Util, do ponto de vista do designer, se ele apresenta o conceito
do projeto da maneira mais clara e positiva possivel, representando os

tecidos e materiais da maneira mais préxima do real. (RIEGELMAN, 2006,
p.11)

Desta forma, o croqui € uma forma de representar as roupas em um modelo
demonstrando, principalmente, o caimento e a combinacdo de cores, materiais e
estampas, facilitando a visualizacdo da geracao de alternativas da cole¢céo, embora,
no setor produtivo de uma confeccdo, este nem sempre seja utilizado por néo trazer
todas as informacfes necessarias para a producao da peca.

O croqui é de fundamental importancia, uma vez que, se bem feito, pode
convencer donos de empresas ou compradores de produto, por exemplo, a favor de
sua fabricacdo, mesmo sem que tenha sido realizado um protétipo do produto, o que
reduz custos e otimiza recursos e tempo para a industria.

Do ponto de vista do ‘cliente’ — aquele quem vai analisar o desenho e
decidir se o produto sera ou nédo fabricado — a utilidade do desenho esta na
representacdo dos materiais que ndo apenas devem parecer atraentes, mas
principalmente devem estar representados de forma realistica, para que

haja uma impressdo precisa do produto e seu efeito final. (RIEGELMAN
2006, p.11)

A ilustracdo de moda é considerada uma arte, embora seja freqlientemente
confundida com o croqui.

Diferentemente do esboco ou do croqui que abordam roupas, mostram a
silhueta e os detalhes, a ilustracdo de moda ndo tem regras, restricdes ou maneiras
de se trabalhar, ndo tem a preocupacao de informar caimentos ou vestibilidade, e
sim, de comunicar um conceito, um estilo e a propria assinatura de quem a produz,

podendo utilizar diversos materiais de forma nao estruturada.
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Outra diferenca € que a ilustracdo de moda se renova com o passar dos anos,
carregando tracos desse tempo, valores e comportamentos, mudancas e oscilacées,
que influenciam a percepcédo e a concepcgdo de novas estéticas, bem como anélise e
interpretacdo do espirito do tempo, da época em que ela foi realizada.

A ilustracdo pode, também, fazer parte do projeto de comunicacdo do produto
de moda, tanto para o processo de producdo como para 0 processo de venda,
exercendo influéncias sobre o consumidor.

Apropriando-se da arte e da tecnologia, a ilustracdo de moda é um meio para
veicular estas propostas, produzindo imagens intrigantes e reveladoras.

A medida que a tecnologia se desenvolve, o ilustrador de moda tem a escolha
de trabalhar com materiais como lapis, caneta, pincel, crayon, caneta esferografica,
colagem, aerografo, tinta, etc., ou ainda com o computador, ou combinar os dois.

Para a ilustragdo de moda, duas sdo as técnicas de desenho por
computador utilizadas: o desenho vetorial e os desenhos por bitmap. A
maior vantagem que os desenhos assistidos por computador oferecem, é a
rapidez com que sdo obtidas alteracbes. O designer pode verificar varias

opcOes de cor, tecido e estampa para um mesmo modelo antes de escolher
em quais ele sera produzido (TREPTOW, p. 146-147, 2003).

Desta forma, a maior vantagem que o desenho desenvolvido por computador
oferece é a rapidez com que podem ser obtidas as alteracdes e a facilidade de fazer
varias simulacbes com opcdes de cores, aviamentos, estampas antes mesmo de
executar a peca teste.

Independente da forma como é desenvolvido, o desenho manual é a base
para o desenho digital.
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3. O DESENHO DE MODA DIGITAL

Na era da tecnologia € comum a busca por formas de digitalizar tudo.
Segundo Jones (2005), no caso do desenho de moda, a tecnologia vem para agilizar
processos, pois, um desenho feito a médo demanda muito mais tempo do que um
desenho digital, além de correr o risco do desenho nao ficar satisfatério e precisar
ser refeito, ou sofrer algum acidente como cair tinta de outra cor sobre o trabalho

pronto, inutilizando-o.

Muitos estilistas usam o mouse ou canetas graficas. (...) O efeito é tao
intuitivo quanto na ilustracdo a mao, sem bagunca e os inimeros materiais
necessarios em um estidio. Ndo ha desperdicio (...) tampouco ha
necessidade de carregar para cima e para baixo uma enorme maleta de
materiais artisticos. (JONES, 2005, p. 98)

O desenho digital ndo é melhor ou pior que o desenho manual, mas sim,
segundo Jones (2005), uma ferramenta técnica, criativa e valiosa que pode

possibilitar maior agilidade no processo de criacao de cole¢des, por exemplo.

Desenhos lineares mostram os detalhes importantes das roupas formais e
informais, e podem ser transformadas em imagens vetoriais no computador.
Recortando e colando os desenhos, o estilista pode criar varias propostas
de visuais e estilos sobre os mesmos manequins sem ter de redesenha-los.
(...) Desenhistas téxteis, designers gréficos e ilustradores ha muito usam o
computador como ferramenta de trabalho. (...) Grandes avangos na
gualidade, facilidade ao usuario e precos de computadores e programas
especiais para o setor de moda estdo mudando a rela¢cdo entre o criador de
moda e o computador. (...) & preciso certo treino para fazer ilustracfes
vetoriais, mas essa é uma ferramenta técnica e criativa valiosa. (JONES,
2005, p. 95-97)

Sobre este aspecto de agilizar processos, o ilustrador de moda Neil Greer
declara:

Fiz ilustracbes por mais de 25 anos e sempre disse que nunca usaria 0

computador, mas agora ndo largo dele. Vocé gasta muito menos tempo

para refazer as coisas que o cliente quer mudar, e pode cobrar o mesmo
preco. (JONES, 2005, p. 98)

O desenho digital pode combinar técnicas manuais e/ou vetorizadas com
imagens diversas em programas de edicdo de imagem como o Corel Photo-Paint ou

o Photoshop, ou ser totalmente feito em vetor com a utilizacdo de programas

26
Ano 6, n.11, jan-jun 2013, pp. 18 — 34. ISSN 1982-615x



ModaPalavra E-periddico

especificos como o CoreIDRAW e o lllustrator que, normalmente, produzem

desenhos “chapados”, resultando em ilustragcdes notadamente digitais.

Figura 1 — llustragdes vetoriais
Fonte: llustragdo cedida pela aluna Camila Valério de Oliveira (2011), Jéssica Bonfim (2011) e
Vanessa Karen da Silva (2009)

No final do século XX, a ilustracdo de moda nao era mais considerada a
prima pobre da fotografia, mas sim uma rival a sua altura. llustradores como
Jason Brooks, Francois Berthold, Graham Rounthwaite, Jean-Philippe
Denhomme e Mats Gustafson foram os lideres do retorno da ilustracéo. (...)
Imagens geradas por computador e a tecnologia digital dos anos 1990
significaram um boom para a ilustracdo. (MORRIS, 2007, p. 92)

Mas nem todo trabalho digital precisa parecer digital, ou seja, é possivel imitar
técnicas de pintura manual tanto nos programas de desenho vetorizado como nos
de edicao de imagem (Fig. 2).

O maior problema do desenho realizado em programas de edicdo de imagem
€ que estas imagens sao bitmaps, o que reduz a qualidade da imagem, deixando-a
serrilhada por causa dos pixels.

Desta forma, quando uma ilustracdo precisa ter boa qualidade é preciso que
este seja realizada em programas de desenho vetorizado, s6 que o problema é que
em boa parte destes trabalhos é que eles acabam ficando com a mesma aparéncia,

ou seja, tendem a ficar chapados (Fig. 1).
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A solucdo para este problema esta, justamente, na interacdo entre desenho
manual e desenho digital para que este desenho vetorizado possa explorar
diferentes formas e imitacdes de técnicas manuais, mas sem perder a qualidade,
sem deixar de ser vetor.

Sendo assim, independente da técnica, a melhor forma de atingir estes
resultados € ensinar primeiramente o desenho manual com todas suas técnicas para
depois ensinar o desenho digital e suas diversas possibilidades.

Como estilista vocé precisa tomar decisGes sobre o tipo de corpo para o
gual esté criando: quais aspectos enfatizar, quais diminuir, 0 quanto de pele
mostrar. Uma no¢&o de como os tecidos drapejam e esticam ao redor do
manequim pode ser obtida pelo estudo de obras de arte e da histéria da
moda. Mas sdo as melhores ainda a observagcéo pessoal do manequim e as
tentativas e erros de esbocar, pintar e interpretar os tecidos em uma modelo

viva. (...) Em certa medida vocé estara inventando sua figura ideal, assim
como as roupas. (JONES, 2005, p. 82)

Pensando na construcdo desta “figura ideal” é que entra a
interdisciplinaridade entre as disciplinas de desenho de moda e computagao
aplicada a moda, para mostrar ao aluno que € possivel reproduzir um desenho
manual no computador ou vice-versa.

O trabalho interdisciplinar proposto (Fig. 3) consiste em duas etapas: a
primeira estimula o aluno a representar em réplica, de forma vetorizada, um desenho
pré-selecionado de um ilustrador contemporaneo. O aluno ndo identifica as exatas
técnicas utilizadas, mas, procura, através das ferramentas de vetorizacdo, obter o
mesmo resultado do ilustrador original. Aqui, ele é estimulado a testar as
ferramentas do programa para obter resultados satisfatérios.

A segunda etapa consiste em representar, manualmente, a propria ilustracdo
vetorizada, com o auxilio de tinta aquarela pastosa, lapis de cor e outros materiais
de aplicacdo manual. Nesta etapa, ele compreende que, a ordem de sobreposicao
das cores e materiais altera seus resultados.

Como resultado final, o aluno compreende que pode escolher o melhor
método de desenho bem como o melhor meio de produzi-lo, seja por vias digitais ou
manuais. Compreende ainda (e desmistifica) que o ato de desenhar depende de sua
criatividade em mesclar as ferramentas para obter os melhores resultados e néao

necessariamente de possuir a habilidade em desenhar.
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Fica claro para o discente que, independente da maneira escolhida para
representacdo, ambas retornam excelentes resultados, mas, ndo se constroem

sozinhas. Tudo depende de sua total interacao junto as ferramentas de trabalho.
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Figura 2 — Trabalho interdisciplinar (ilustracdo sugerida: Leigh Viner + desenho manual em
aquarela + desenho digital (100% vetor))

Fonte: http://www.thetailoredlife.com/2011/11/art-of-fashion-leigh-viner.html
Trabalhos cedidos pelo aluno Felipe Zebini (realizados em abril/maio de 2012)

Os resultados tendem a melhorar o olhar do aluno para ambas as técnicas, a
fim de aumentar suas chances como ilustrador de moda profissional.
Para alguns poucos talentos a ilustracdo de moda sera um oficio; para a
maioria dos profissionais de moda, no entanto, sera usada para fazer
rascunhos ou desenvolver as criagdes, e as ilustragdes mais elaboradas —
como os croquis — sO serdo feitas para mostrar a sequencia de uma

apresentac@o de moda ou para mostrar previamente a préxima colecdo aos
jornalistas. (JONES, 2005, p. 95)

Apés a realizacdo dos exercicios interdisciplinares € possivel notar as
diferencas nos trabalhos finais dos alunos, tanto no desenho manual quanto no
desenho digital, atingindo, com sucesso, o0 objetivo de melhorar o desenho do aluno
a fim de proporcionar maior competitividade no mercado da moda, ja que, como dito
anteriormente, o desenho é de grande importancia para este profissional, pois
através de um desenho é possivel impressionar consumidores e fabricantes, além

de reduzir custos e otimizar recursos e tempo para a industria.
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Figura 3 — Trabalhos interdisciplinares em que se vé o processo do inicio (ilustrador
contemporaneo) ao fim (croquis, manuais e digitais, definitivos das alunas) em que se vé,
nitidamente a influéncia deste processo na construgcdo de um croqui de estilo préprio

Fonte: Trabalhos cedidos pelas alunas Pamela Ap. Abreu e Maiara Priscila Miranda
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4. CONCLUSAO

A conclusdo que se chega com o trabalho desenvolvido entre professores e
alunos é a possibilidade da troca. Como afirma Japiassu (1992, p. 86) “A verdade do
conhecimento € uma procura, € ndo uma posse”.

Desta forma, a intencdo da realizacéo deste trabalho interdisciplinar € mostrar
gue o desenho, seja manual ou digital, ndo substitui nem anula um ou outro e sim
podem complementar-se.

A apreensdo da atitude interdisciplinar garante, para aqueles que a
praticam, um grau elevado de maturidade. Isso ocorre devido ao exercicio
de uma certa forma de encarar e pensar 0s acontecimentos. Aprende-se
com a interdisciplinaridade que um fato ou solugdo nunca é isolado, mas

sim consequéncia da relacdo entre muitos outros. (FERREIRA, in
FAZENDA, 1997, p. 35)

No caso do desenho manual, o desenho digital ajuda a entender a
sobreposicdo em transparéncia das formas para que a soma delas chegue naquela
mancha aquarelada desejada, por exemplo.

No caso do desenho digital, a tentativa de reproduzir uma técnica de desenho
manual abre os horizontes para as possibilidades do desenho digital criativo,
deixando de ser apenas aquele desenho “chapado” e vetorizado que se vé em
tantas publicidades, por exemplo.

No universo criativo, as possibilidades de uso das ferramentas (sejam estas
materiais de uso manual ou digital) sdo estimuladas pelo trabalho interdisciplinar
que, com clareza, incentiva o aluno a vencer seus limites e somar conhecimentos, a
fim de liberta-lo de amarras do ensino encapsulado e chegar a melhores resultados

em seus trabalhos.

Elga Lilian Buck: Especialista em Styling, Tecno6loga Téxtil, atua como docente no curso de Techologia
em Design de Moda do Centro Universitario Nossa Senhora do Patrocinio - CEUNSP e no curso
Superior de Moda na ESAMC Campinas, nas areas de desenho, histéria da moda, teoria das cores,
tecnologia téxtil, design e criagdo e orientacdo de TCC, além de manter consultoria especializada em
desenvolvimento de colecéo, producédo de catalogos e desfiles.

Daniella Romanato: Bacharel em desenho de moda pela FASM, licenciada em historia pelo
CEUCLAR, especialista em moda, arte e cultura pela Anhembi-Morumbi, mestranda em multimeios
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pela UNICAMP. Atuacéo de mais de 10 anos com docéncia em moda e mais de 15 anos na industria
téxtil. Tem 2 livros pela Editora Brasport e 1 pela Komedi.
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