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Modapalavra E-periddico

O desenho como ferramenta universal. O contributo do processo do
desenho de moda na concepcdao do projeto de design de vestuario.

Professora Ms Lourdes Maria Puls

Hoje as roupas ndo sao feitas apenas para enfeitar o corpo. Sao
roupas desenhadas e projetadas que utilizam materiais diferenciados,
tecidos inteligentes e isto demanda um profissional de moda com
formacdo que saiba utilizar o desenho como meio de inovacao, tanto nas
formas, processos e na materialidade do produto. Neste contexto o
desenho é uma ferramenta essencial um recurso cognitivo e perceptivo
determinante para solucionar e organizar a fruicdo das ideias. O desenho
possibilita ao designer conceituar, desenvolver, materializar, transmitir e
expressar suas ideias. Portanto um instrumento do pensamento e
pontencializador da criatividade na concepgéao projetual.

Para Massironi (1996, p. 17) “o desenho €& um instrumento tao
simples, mas, ao mesmo tempo, téo intrinsecamente elastico, que permite
a narracdo, dos mais diversos modos, da complexidade”. E o que se
busca no desenho como ferramenta universal. O contributo do processo
do desenho de moda na concepcao projectual pelas experiéncias de
representacdo graficas de produtos, associadas a teorias. Enquanto
pratica educativa indispensavel no desenvolvimento e no dominio de
fatores, processos e sistemas de estruturacdo e organizacdo formal,
cromatica, espacial, ritmica, dinAmica e sua articulacdo operativa na
representacéo e expressao do desenho de moda. E de novos objetos
constituidos pela materializacdo das ideias mentais. Sdo experiéncias de
construcdes graficas visuais que resultam das acdes de assimilacéo e
acomodacédo individual e particular de cada designer. Para estes
procedimentos de apreensao do conhecimento de constru¢cao dos objetos

a meta, os objetivos deve ser o0 norteador do processo.
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O desenho como ferramenta no processo do desenho de moda na
concepcao projetual.x

O desenho é um mecanismo de ideacdo projetual que esta
articulada e relacionada a percepc¢éo, as sensacgfes, a0 pensamento e a
acao do designer na busca da expressividade grafica formal, da unidade,
solucbes e de novas propostas em design de modal/vestuario. Ao
considerar-se o desenho como ferramenta universal de construcdo do
conhecimento, transfere-se o construtor do desenho - o designer - o papel
de destaque no desenvolvimento de sua capacidade perceptiva e
projetual. Estas atividades experienciais dos designers realizadas
encontram apoio na concepgdo construtivista ao afirmar que o
conhecimento € o resultado da acdo de interacao entre o sujeito cognitivo
e 0 objeto cognoscivel.

Esclarece-se, porém que a capacidade de desenvolvimento projetual
do designer se sustenta no uso da ferramenta do desenho, e em
particular no desenho a mao livre, por suas caracteristicas de observacao.
Contudo, ndo se pode negar que o atual estagio de desenvolvimento
tecnolégico trouxe alteracbes significativas para o processo de
representacdo do design de moda. A adogédo das novas tecnologias de
informacdo e comunicacao € uma realidade e devem ser exploradas em
sala de aula como recursos complementares e facilitadores do ensino e
aprendizagem. Pois, como se destacou até agora, o desenho num
aspecto mais amplo, em seus processos perceptivos, representativos e
expressivos, continuara sendo essencial para a ideacdo projetual de
produtos de moda e vestuario, em que ambos 0s processos construtivos
por meios manuais ou computacionais, possuem o mesmo objetivo.

E o momento da reflexdo por parte dos designers, € o0 momento do
ensino e aprendizagem dos elementos fundamentais basicos para
construgdo do desenho de moda, onde hipdteses sdo construidas e
testadas, quanto suas formas e cores, sdo opcdes e possibilidades
realizadas. A incerteza oportuniza o exercicio do pensamento e do
didalogo, pois coloca em posicdo de problematizar as configuracoes

formais “que se concretizam em novas formas. E nesse momento de
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testagem que novas realidades sdo configuradas, excluindo-se outras
(SALLES, 2006, p.142)".

Corroborando com a autora Salles, acima mencionada, Massironi
(1982), confirma que “ter-se-a de fazer um discurso a parte sobre o
desenho, como meio de prever’, o desenho de pecas de vestuario no
projeto sé esté virtualmente idealizado. Através da “simulagao grafica [...]
podem prever-se 0s contributos que a construgcdo pode fornecer sendo
realizada. Esta simulacdo permite pbr a prova as hipoteses,
transformando-as em predi¢des verificaveis” (MASSIRONI, 1982, p.11).

Neste contexto o desenho cumpre varias funcdes através de sua
representacdo gréafica visual, fixar e concretizar a ideia, informar sobre a
materialidade das formas e cores do modelo, comunicar esteticamente 0s
detalhamentos para a viabilidade da peca de roupa e para sua
visualizacao estética

O desenvolvimento e o aprimoramento das técnicas e 0s
procedimentos de expresséo grafico-visual sdo meios que possibilitaram
mostrar efeitos e dependeram da aquisi¢cdo de vocabularios e habilidades
especificas para sua elaboracdo. Sdo habilidades que persistem como
procedimentos Uteis para o desenvolvimento da capacidade criativa e
cognitiva do desenho pertinente a projetacdo. A capacitacdo do designer
permitird a potencializacdo de suas competéncias’, porém o momento
que o designer adquire a competéncia em relacdo a construcdo do
desenho projetual ndo é determinavel, ndo € um processo automatico.
Todos possuem mesmo que de forma incipiente, competéncias, em grau
condizente ao seu nivel de preparacdo. Experiéncias vivenciadas e
realizadas podem contribuir para que as competéncias dos designers
sejam aprofundadas e aperfeicoadas num processo continuo, tanto pelas
exigéncias mercadolégicas como para a pratica e competéncia

profissional do designer de moda.

Sdo multiplos os significados da nocdo de competéncia. Eu a definirei aqui como uma
capacidade de agir eficazmente em um determinado tipo de situagdo, apoiada em conhecimento,
mas sem limitar-se a eles. [...] deve-se, via de regra, por em ac¢do e em sinergia varios recursos
cognitivos complementares, entre os quais estd o conhecimento. PERRENOUD, Philippe.
Construir as competéncias desde a escola. Porto Alegre: Artmed Editora, 1999. Trad. MAGNE.
Charles Magne.
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Para Perrenoud (1999, p. 23-24) “s0 ha competéncia estabilizada
gquando a mobilizagdo dos conhecimentos supera o tatear reflexivo ao
alcance de cada um e aciona esquemas constituidos”. Assim, em
experiéncias na busca de um desenho projetual, através de variadas
representacdes graficas de croquis, de testagens de cores e formas, se
dao pautado em acdes que contemplam a busca do dominio crescente
das competéncias bésicas para que o designer esteja apto a aplicar
procedimentos e técnicas com adequacao na ideacao projetual de design
de moda, tais como:

- Leveza, destreza e fluéncia e/ou experiéncias no traco para o
desenho projetual;

- Capacidade de organizacdo e composicao espacial;

- Capacitacdo para representar graficamente pelo desenho
(utilizando-se os elementos formais e compositivos: equilibrio, ritmo entre
outros pela integracdo dos elementos espaciais, estruturais e formais
através de linhas, texturas, planos e cores);

- Experiéncias de selecionar, distinguir, compreender e descobrir
areas de interesse em um objeto bidimensional e/ou tridimensional;

- Capacitacao de criar e configurar novos objetos;

- Capacitacdo de construcdo da figura de moda e seus
complementos.

Essas experiéncias e vivéncias individuais dos designers permitem,
também, mobilizar conhecimentos, métodos, informacdes, regras para
enfrentar uma situacdo, pois tal mobilizacdo exige uma série atividades
operacionais como selecbes, captacdo, exploracdo ativa, tentativas e
erros, por parte dos designers.

As experiéncias realizadas individualmente sdo processo para
promover aprendizagens significativas e funcionais, que tenham
sentido e desencadeie uma atitude favoravel nos designers para
realiza-las. O percurso de aprendizagem e utilizacdo do desenho na
ideacao projetual ndo é linear, a grande questdo que impulsiona as
atitudes do designer de moda é a compreensédo da tessitura desse

movimento. Nessa proposicao experiencial, o designer observa, ainda,
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sob outra perspectiva, possibilidades e descobertas relativas a
natureza do ato de criar e concretizar pelo desenho.

Partindo-se das necessidades individuais e gerais dos designers,
com o objetivo de elaborar os desenhos para ideacdo projetual.
Conforme Zabala (1998:28), “ter o conhecimento rigoroso de nossa
tarefa implica saber identificar os fatores que incidem no crescimento
dos designers”.

Destaca-se a importancia de saber observar e ver os objetos, as
coisas que nos cercam na busca de informacbes visuais, para
desenha-las, e pela apropriacdo da materialidade observada na
reproducao de suas formas. Ainda, que nao ha necessidade de possuir
dons especiais, por serem aperfeicoaveis como tantos outros. O foco
de atencdo deve ser, portanto, o processo de construcdo do desenho,
dar formas e materialidade a partir de determinadas estruturas
compositivas que serdo colocadas no suporte de papel através dos
tracos e de cores.

Conclui-se, portanto, que o designer deve vivenciar tantas
experiéncias de representacfes visivas quantos foram necessérios
para a apreensdo do conhecimento possibilitando fixar, absorver ou
consolidar as ideias. Dessa forma, os produtos materializados
fisicamente, a partir de seus projetos de design de produtos de moda e

vestuario, contribuem para uma sociedade mais justa e consciente.
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