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RESUMO: Este artigo avaliou como a Gestdo do Design vem sendo abordada
historicamente em trés tradicionais periddicos brasileiros de Design e a relagdo
desses estudos com a Administracao Cientifica. Foram encontrados 37 artigos
e foi elaborada uma revisdo de literature e uma bibliometria. Percebeu-se que
a maioria dos estudos sdo exploratérios e qualitativos, assim como, que ha um

distanciamento das publica¢des em relacdo a Administracao Cientifica.

Palavras-chave: Gestdo do Design. Administracdo. Indicadores gerenciais.

ABSTRACT: This article evaluated how Design Management has been historically
approached in three traditional Brazilian Design journals and the relationship of these
studies with Scientific Administration. Thirty-seven articles were found and a literature
review and bibliometrics were prepared. It was noticed that most studies are exploratory

and qualitative, and that there is a distancing of publications to Scientific Administration.

Keywords: Design Management. Administration. Management indicators

1 INTRODUGAO

A programagdo visual associa fundamentos e técnicas para o desenvolvimento
de projetos, com a finalidade de definir mensagens visuais. Munari (2006) propde
a sua decomposicdo em duas partes basicas: a informacdo, ou seja, o conteldo,
e o suporte visual, o visivel na mensagem. O suporte visual, que é estabelecido
pela composi¢do dos elementos visuais que irdo transmitir a informacao, é, muitas

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

visuais.

Dessa forma, o processo de desenvolvimento das capacidades
perceptivo-visuais, mediante o uso de um conjunto de normas e cédigos, pode ser
incorporado para auxiliar os processos de concepgdo de produtos de moda, uma
vez que as mensagens estdo presentes nos elementos que comp8em a peg¢a do
vestuario: tecido, aviamentos, cor, modelagem, estampas, bordados, acessérios,
formas, linhas, volumes, texturas, imagens e, até mesmo, nos textos que podem
ser inseridos nas pecas. Além disso, pode auxiliar, também, na producdo de
itens de divulgacao dos produtos, tais como: etiquetas, tags, cartdo de visitas,
embalagens e fichas de producdo. Assim, é possivel compreender a mensagem
tanto no processo de desenvolvimento do vestudrio, que traz considera¢des
de ordem simbdlica e estética, como no planejamento das informac8es para a

transmissado de dados para a produgdo e comercializagdo do mesmo.

Ao se considerar as caracteristicas do processo de desenvolvimento de um
produto de moda, é possivel estabelecer uma forte relacdo entre a programagao
visual e a Moda. Entretanto, diante das iniUmeras especificidades envolvidas nesses
projetos, para atendé-las integralmente, sdo bem-vindos os conhecimentos de
diversas especialidades do Design. Embora o foco dessas especialidades ndo seja
o desenvolvimento de produtos de moda, quando apropriadas em seu processo,

estas podem trazer valiosas contribuigdes.
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Para aconcepcdode mensagensvisuais, noambitodaModa, sdonecessarios
conhecimentos especificos no que se refere a aplicagdo e a fungdo do projeto.
Algumas especialidades do Design, tais como: Design Grafico, Design de Superficie
e Design da Informacdo, que também se utilizam dos fundamentos da programacgdo
visual, mantém relacdes diretas com os processos da Moda. Portanto, podem trazer
contribuicdes efetivas no que diz respeito a execucao de projetos visuais para a

composicao de pecas, materiais de divulgacao e documentos de producao.

Nesse contexto, esta pesquisa tem como objetivo delinear diretrizes de
ensino que incorporem praticas instrucionais baseadas nos conhecimentos e
nas técnicas fundamentais do Design Grafico, Design da Informacgdo e Design de
Superficie, aplicados ao Design de Moda, para facilitar a transmissao de conteudos
da programacgdo visual por docentes de cursos Superiores de Design de Moda.
Para tanto, esta investigacdo foi desenvolvida em quatro etapas: Pesquisa Tedrica,
Pesquisa de Campo, redacao de Diretrizes e Conclusao. Como resultado, apresenta-
se um método de ensino, dividido em cinco médulos, que estrutura os conteldos e
se coloca como uma ferramenta para auxiliar docentes na transmissao de principios
da programacdo visual, nas diversas etapas do desenvolvimento dos produtos de

moda.

2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Dentre as etapas metodolégicas delineadas para este estudo, a primeira delas foi
a da Pesquisa Tedrica, recurso empregado para o conhecimento das definigdes,
fundamentos e metodologias consolidadas, referentes a programacao visual. Foram
estudadasquestdessobreosfundamentoseastécnicaselementaresdaprogramacdo
visual, a partir de autores como: Dondis (2007), Gomes Filho (2004), Wong (2001),
Arnheim (2002), Munari (2006) e Lupton e Phillips (2008). Os conhecimentos e as
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metodologias do Design Grafico tiveram como base os autores: Villas-Boas (2003),
Munari (2002), Fuentes (2006) e Ambrose e Harris (2011). O estudo do Design de
Superficie embasou-se nas obras de: Schwartz (2008), Rinaldi (2013), Lima (2013) e
Ruthschilling (2008). Por fim, o Design da informacgao abrangeu a leitura dos autores:
Pettersson(2010),Redish(2000), Simlinger(2007)eHorn(1999).Neste contexto, foram
analisadas as contribui¢es que os fundamentos da programacdo visual, aliados as

especialidades do Design citadas, podem trazer para o processo projetual da Moda.

Ja a Pesquisa de Campo foi realizada em 13 cursos superiores de Design
de Moda, a partir da selecdo e andlise de ementas de disciplinas que compreendem
contetdos da Programacdo Visual. Foram selecionadas apenas as disciplinas
obrigatérias das matrizes curriculares, foi averiguada a carga horaria da disciplina
e sua distribuicdo no curso e, em seguida, foi realizada a classificacdo dos seus
contelidos nos temas: Linguagem Visual, Design Grafico, Design de Superficie e
Design da Informacdo. Apds essa etapa, foram realizadas entrevistas sistematicas
e ndo participantes, por meio de um protocolo composto por 21 perguntas, que
abordavam: a formacdo e a experiéncia profissional dos participantes; a disciplina
que envolve contelddos sobre a programacdo visual, pela qual o professor é
responsdvel; e o ponto de vista dos docentes a respeito da programagdo visual na
Moda. O protocolo com as questdes e o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
- TCLE foram disponibilizados on-line, pela plataforma Google Drive. Participaram
da pesquisa 15 docentes que ministram disciplinas que contemplam fundamentos

da programacdo visual, de 9 instituicdes de ensino.

3 RESULTADOS: DIRETRIZES PARA O ENSINO DA PROGRAMAGAO VISUAL EM
CURSOS SUPERIORES DE MODA

A partir da somatéria de conhecimentos adquiridos nas etapas descritas,

apresenta-se, a seguir, uma proposta de diretrizes de ensino para ser aplicada no

ambito educacional da Moda. As diretrizes aliam os conhecimentos e as técnicas da
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programacao visual aos fundamentos do Design Grafico, do Design de Superficie
e do Design da Informac¢do, de modo a contribuir para o desenvolvimento e
divulgacao dos produtos de moda. As diretrizes estao divididas em cinco médulos,

qgue contemplam, respectivamente, os conteddos expostos no Quadro 1.

Quadro 1 - Constituicdo das diretrizes

Moédulo Tema

[uny

Linguagem Visual
Design Grafico
Design de Superficie

Design de Informacgao

u b W N

Programacao Visual na Moda

Fonte: elaborado pelos autores

No Médulo 1, sdo abordados conteldos considerados basilares para todos
os outros médulos. Os Médulos 2, 3 e 4 tratam de fundamentos e metodologias
especificas do Design Grafico, do Design de Superficie e do Design de Informacdo,
respectivamente; e o Médulo 5 apresenta a aplicacao dos principios estudados aos
processos da Moda. Cada Mdédulo é composto por objetivos, sugestdo de carga
horaria minima e delimita¢do dos contetdos. A definicdo do nimero de horas foi
colocada apenas como uma sugestao. Acredita-se que deve ser disponibilizado mais
tempo para abordar, integralmente e com profundidade, os contedidos propostos,
entretanto, podem existir limitagdes. A forma de disposicdo dos conteudos,
nos mddulos, assemelha-se a exigida em planos de ensino. Essa formacao foi
determinada para facilitar a implementacao das diretrizes, de modo a ndo deixar

lacunas no assunto abordado.
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Nas diretrizes, os contetdos foram detalhados em: Aula Tedrica, Aula
Pratica e Atividades. Esses tépicos variam conforme o assunto abordado, assim,
todos podem estar presentes ou somente alguns. No tépico Aulas Tedricas, sdo
discriminados os assuntos que devem ser abordados, e no das Aulas Praticas, sdo
apresentadas sugestdes de como conduzir discussdes sobre essas tematicas. As
Atividades, que estdo propostas de formaindividual ou em grupos, foram elaboradas
visando a execucdo dos conteldos e a preparagdo para a atividade profissional,
embora possam ser utilizadas, também, como forma de avali¢do. Além disso, foram
estabelecidos outros itens, como dicas e sugest8es de interdisciplinaridade. As
dicas sdo uma forma de disponibilizar novos conhecimentos ou de proporcionar a
pratica por meio do uso da tecnologia, pois sdo indica¢des de sites e aplicativos para
celulares outablets, que podem auxiliar no aprofundamento do contetdo abordado.
Ja o item interdisciplinaridade visa a promoc¢do do desenvolvimento de projetos

visuais, ou seja, a pratica, com base nos contetdos retratados nos médulos.

As Diretrizes podem ser utilizadas como uma disciplina em cursos
superiores de Moda ou, ainda, serem inseridas em outros componentes curriculares.
Os Mdédulos sdo independentes, mas seguem uma sequéncia de evolucdo dos
contelidos. Ndo existe uma precisdo para sua distribui¢do na estrutura do curso,
entretanto, acredita-se que cada ponto se coloca como base para os seguintes,
portanto, sua oferta, nos anos iniciais, pode trazer uma maior contribui¢do para
as outras disciplinas. A constituicdo dos conteddos de cada Médulo pode ser

visualizada na Quadro 2.
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Quadro 2 - Constituicdo dos conteudos dos modulos

Médulo Tema Contetidos

1 Linguagem Visual Percepcao Visual
Comunicacao Visual
Mensagens Visuais
Técnicas Visuais

2 Design Gréafico Conceituagdo do Design Gréfico
Fundamentos do Design Gréfico
Metodologias do Design Grafico

3 Design de Superficie Conceituacao do Design de Superficie
Fundamentos do Design de Superficie
Metodologias do Design de Superficie

4 Design de Informagao Conceituagao do Design de Informacao
Fundamentos do Design de Informacao
Metodologias do Design de Informagao

5 Programacao Visual na Moda Ferramentas de referéncias visuais
Configuracdo do produto
Informacdes sobre o produto de moda
Midias para a divulgacdo do produto/ marca

Fonte: elaborado pelos autores

O Moddulo 1 tem como intuito promover a alfabetizagdo visual, portanto,
os seus conteudos englobam desde o processo de percep¢do, comunicacdo e
compreensdo das mensagens até as técnicas que podem ser utilizadas para a
constituicdo das mesmas. Com esses temas, buscou-se sanar dificuldades de
significacao (compreensdo de imagens/ comunicag¢do visual) e de falta de repertério.
As Aulas Praticas preveem que o professor exercite esse olhar junto com os alunos,
a partir de analises das mais variadas fontes. A fim de auxiliar na construgao do
repertério, foram sugeridos sites e aplicativos de bancos de imagens, nos quais o
aluno pode fazer buscas e ter contato com diversos projetos. A sugestao é que esse

modulo seja desenvolvido em uma carga horaria de 20 horas/aulas.

Projética, Londrina, v. 14, n. 1, maio. 2023



Quadro 3 - Médulo 1

MODULO 1

Conteldo: Percepgdo visual

Aula

Aula tedrica: Definicdo da Percepgdo Visual. Processo da Percepcdo Visual. Teoria da Gestalt
(definicao, leis e categorias conceituais fundamentais).

Aula pratica: Apresentar aos alunos diversas imagens, como: obras de arte, cartazes,
propagandas, fotografias e produtos de moda; e fazer analises, em conjunto, sobre as leis e
categorias conceituais fundamentais da Teoria da Gestalt.

Atividade

Trabalho individual: Pedir ao aluno que escolha imagens de produtos de moda, nas quais possa
identificar as categorias conceituais fundamentais da Teoria da Gestalt (Harmonia-desarmonia,
Equilibrio-desequilibrio, Contraste) e, ap6s, discutir sobre as possiveis intengdes de sua utilizagdo.
Apresentar a classe e discutir.

Trabalho em grupo: Pesquisar e listar os elementos de composicdo de vestudrio (aviamentos,
técnicas de modelagem e costuras, beneficiamentos, entre outros) e a forma como podem ser
trabalhados para expressar as categorias conceituais fundamentais da Teoria da Gestalt. Em
seguida, escolher algumas alternativas e esbocar um look, utilizando-as.

Dica

O site da Vogue (www.vogue.com/fashion-shows) reiine imagens de desfiles das principais
semanas de moda do mundo, o que pode auxiliar os alunos na busca por referéncias visuais.
Esse conteddo também esta disponivel na forma de aplicativo e pode ser obtido para download
em celulares e tablets. Como os alunos podem ndo ter, ainda, o dominio do desenho, recursos
como o aplicativo Prét a Template podem auxiliar na expresséo de suas ideias. Essa plataforma
fornece diversos modelos de croquis femininos, masculinos, infantis, acessérios, entre outros.
Essas bases também estdo disponiveis, para download, no site: pretatemplate.com. Porém,
somente no aplicativo é possivel desenhar livremente sobre os croquis, utilizando ferramentas
que auxiliam na materializacdo das ideias.

Contelido: Comunicacao Visual

Aula

Aula tedrica: Definicdo da Comunicagdo Visual. Funcdo da Comunicagdo Visual. Processo de
Comunicacao 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.
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Atividade

Trabalho em grupo: Entregar, aos grupos de alunos, imagens previamente selecionadas, e pedir
que fagam uma lista de respostas curtas sobre o que eles aplicariam, em termos de mensagem
literal da imagem, e sobre seu significado compositivo implicito. Em seguida, solicitar que cada
grupo descreva o efeito da imagem, os elementos que transmitem essas sensagdes e o que
poderia ser utilizado em substituicdo a mesma.

Trabalho individual: Propor que os alunos desenvolvam mensagens visuais com desenhos ou
recortes, para que os outros alunos fagam a leitura. Depois, devem analisar qual foi a intencdo da
mensagem, ao ser criada, e compara-la com os resultados da interpretagdo dos outros alunos.

Dica

Estimular os alunos a realizarem pesquisas visuais. Disponibilizar, nas aulas, diversas imagens
com sua autoria e contexto. Além disso, fazer sugestdo de sites e aplicativos, como o DailyArt
(STANSKA, 2022), que reune obras dos principais artistas ocidentais, desde a antiguidade até os
dias atuais. Nessa plataforma, as buscas podem ser realizadas por artista, periodo ou localizagao,
e em cada obra é detalhada sua ficha técnica. Outro recurso é o Behance, que pode ser utilizado
por meio de aplicativo ou site www.behance.net. Este redine portfolios de profissionais criativos,
nos quais € possivel visualizar, acompanhar e avaliar diversos perfis de projetos de areas, tais
como: Arquitetura, Design, Moda, Fotografia, entre outras.

Contelido: Mensagens Visuais

Aula

Aula tedrica: Definicdo das mensagens visuais. Relagdo entre o suporte e a informacao.
Fundamentos da linguagem visual (Ponto/Linha/Forma (geométricas e organicas); Dire¢do
(horizontal, vertical, curva, diagonal); Escala (se¢do aurea, relacionar o tamanho com o objetivo e
o significado na estrutura da mensagem visual); Dimensao ou volume (dimenséo real, dimensao
implicita-perspectiva); Movimento (movimento real, movimento implicito); Textura (visual e

tatil); Cor (construgao simbdlica e cultural das cores. Cor pigmento, cor luz e circulos cromaticos.
Esquemas de combinacdo de cores: acromatico, neutros, monocromaticos, analogos, diadicas
complementares, diadicas tons-rompidos, tridadicas assonantes, complementares divididas,
esquemas com quatro e seis cores. Sistemas de cores: CMYK, RGB, PANTONE, caracteristicas e
usos. Relacdo entre a cor e a forma.)

Aula pratica: Explorar suportes variados, como: obras de arte, cartazes, propagandas, fotografias
e, até mesmo, as roupas que todos, no ambiente, estdo utilizando, para identificar e discutir

os fundamentos da Linguagem Visual presente. Fazer uma analise mais aprofundada desses
fundamentos, nos produtos de moda. Expor pecas de vestuario e acessoérios e discutir qual foi a
intencdo de cada fundamento utilizado, sua relagdo com outros e sua fungdo (estética, simbdlica,
funcional) no produto.

Projética, Londrina, v. 14, n. 1, maio. 2023
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Atividade

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 aplicagdo os produtos de moda.

Trabalho individual: Escolher uma das trés formas geométricas simples (quadrado, circulo,
triangulo) para desenvolver um experimento que proponha a decomposicdo da forma. Utilizar
alguns dos fundamentos da Linguagem Visual, tais como: dire¢do, escala, dimens&o ou volume e
movimento. Apresentar aos alunos os estudos de caso descritos em Noble e Bustely (2013, p. 32),
para agugcar a criatividade dos mesmos. Esse trabalho pode ser desenvolvido com desenho ou
com recorte e colagem de papéis.

Trabalho em grupo: Propor que os alunos escolham 10 texturas encontradas em produtos

de moda e realizem uma pesquisa sobre como aquelas caracteristicas das superficies foram
alcangadas. Investigar os processos e as tecnologias utilizadas. Expor o trabalho para a turma.
Trabalho individual: Fazer o circulo cromaético, tons e combinagdo de cores. Em seguida,
considerando a teoria sobre combinagdo de cores, desenvolver looks, por meio de colagens ou
desenhos, que apliquem esses fundamentos.

Dica

Para os alunos explorarem o universo das cores e seus esquemas de composi¢do, pode-se
sugerir a ferramenta on-line Adobe color CC (color.adobe.com). Nesta, é possivel realizar
diversos estudo de cores e, ainda, explorar composi¢des de outras pessoas. Outra possibilidade
é o Colourlovers (www.colourlovers.com), que € uma comunidade na qual sdo compartilhadas
paletas de cores para projetos diversos, entre eles, os de Moda.

Conteldo: Técnicas visuais

Aula

Aula tedrica: Definicdo e fun¢do das Técnicas Visuais.

Aula pratica: Expor as diversas Técnicas Visuais presentes em imagens, como: obras de arte,
cartazes, propagandas, fotografias e produtos de moda; e fazer andlises das inten¢des e dos
efeitos alcangados com a sua utilizagao.

Atividade

Trabalho em grupo: Cada grupo deve escolher uma cole¢do apresentada em uma semana
de Moda para fazer uma analise dos looks, considerando a aplicagdo das Técnicas Visuais, e
descrever sua utilizacdo e provavel intencdo. Em seguida, devem fazer o esbogo de 3 looks,
utilizando algumas das Técnicas Visuais encontradas.

Fonte: elaborado pelos autores.
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O Médulo 2 tem como objetivo desenvolver no¢des de ordenamento visual
de textos e de imagens, destinados a transmitir mensagens visuais. Assim, aborda
as defini¢des, os fundamentos e os processos do Design Grafico, que podem auxiliar
no desenvolvimento de produtos de Moda e na divulgacao da colecdo. Esse médulo
se inicia com a defini¢cao de Design Grafico, sua aplicagdo e sua relagdo com a Moda.
Em seguida, sao explorados os fundamentos utilizados para o desenvolvimento de
projetos graficos e, por fim, sdo expostas metodologias para elaboragdo desses
projetos. A sugestdo é que o mesmo seja desenvolvido em uma carga horaria de 20

horas/aulas.

Quadro 4 - Médulo 2

MODULO 2

Conteulido: Conceituacdo de Design Grafico

Aula

Aula tedrica: Breve histérico do Design Grafico. Defini¢des de Design Grafico.

Aula pratica: Apresentar imagens de diversos produtos do Design Grafico, como: cartazes,
propagandas, livros, embalagens, rétulos, branding de marcas, entre outros. Expor como

os 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 discussao sobre a apropriacdo de alguns conhecimentos do
Design Grafico pela Moda.

Dica

Incentivar os alunos a realizarem pesquisas sobre projetos de Design Gréfico. O site Packaging
of the world (www.packagingoftheworld.com) disponibiliza projetos de embalagens de
agéncias globais para inspirar estudantes de Design. Existem projetos de embalagem para
vérias categorias de produtos, entre eles, para produtos de moda. A Cardnerd (cardnerd.

com) apresenta projetos de cart8es de visita, seguindo o mesmo conceito do site anterior
para disponibilizar projetos de agencias, a fim de guiar estudantes. Outras plataformas sdo a

Logopond (logopond.com) e a Logofury (logofury.com), que expdem uma variedade de logos.




PEREREIRA,L. M; et al. 13

Conteldo: Fundamentos do Design Grafico

Aula

Aula tedrica: Fundamentos do Design Grafico: Imagem (fundamentos, técnicas, natureza das
imagens, significado das imagens.); Tipografia (fontes e tipos. Kerning, ligaduras, entrelinhas,
hifenizacdo, justificacdo e espacejamento entre letras. Anatomia e personalidade dos tipos.
Composi¢do com tipos); Grid (Elementos de um grid. Fundamentos dos grids. Tipos de grid. Usos
dos grids.); Layout (Elementos da pagina. Estratégias organizacionais. Relac¢8es visuais entre
palavras e imagens. Variagdao formal - proximidade, alinhamento, repeticdo, contraste e ritmo);
Impressdo e acabamento (Suportes. Pré-impressao. Processos de impressdo. Processos de
acabamento. Tipos de encadernagdo e materiais.).

Aula pratica: Explorar produtos do Design Grafico para identificar e discutir os fundamentos
presentes. Analisar os fundamentos nos produtos de moda: expor pegas do vestuario,
acessorios e materiais de divulgacdo da colecdo/marca e discutir sobre qual foi a intengdo de
cada fundamento utilizado.

Atividade

Trabalho individual: Realizar os desafios propostos por Williams (2013, p. 86-89) sobre layout, e
sobre tipografia (WILLIAMS, 2013, p. 161-163).

Trabalho em grupo: Coletar tags, cartdes de visitas e embalagens, convites, catélogos, entre
outros materiais de divulgagdo de marcas de moda, para fazer uma analise dos contetidos
apresentados e avaliar os fundamentos, considerando sua funcdo e a relagdo dos elementos
presentes. Pode-se propor, também, que os alunos reconfigurem alguns desses materiais,
inserindo melhorias, conforme os contelidos estudados.

Dica

Existem diversos sites para download, de variadas tipografias gratis. As plataformas
1001freefonts (www.1001freefonts.com) e a Dafont (www.dafont.com) sdo alguns desses sites.
Eles disponibilizam um vasto acervo de tipografias, dividido em categorias, e possibilitam a
testagem de algumas palavras, nas fontes, antes de se realizar o carregamento.

Conteulido: Metodologias do Design Gréafico

Aula

Aula teérica: Metodologias de projeto grafico de Munari (2002, 2006), Fuentes (2006) e Melo
(2010).

Aula pratica: Propor uma discussdo sobre as etapas das metodologias estudadas e sobre sua
importancia, semelhancas e diferencas.

Atividade

Trabalho em grupo: Considerar o processo de desenvolvimento de projetos graficos para o
universo da Moda (tags, cartdo 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.
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Dica

Investigar se existem metodologias especificas para o desenvolvimento do produto que sera
projetado. Metriner (2002) apresenta uma metodologia para o desenvolvimento de embalagens,
em seu livro: Design de embalagens: curso basico, além de diversos outros contetddos sobre
esse assunto.

Fonte: elaborado pelos autores.

O Modulo 3 visa ao desenvolvimento de nogbes estéticas e técnicas para a
constituicdo e/ou tratamento de superficies. Nesse contexto, explora contetddos
sobre as defini¢des, os fundamentos e os processos do Design de Superficie, que
podem auxiliar no desenvolvimento de produtos de moda. O primeiro contetddo
desse médulo apresenta a definicdo e a abrangéncia do Design de Superficie. Desse
modo, ao abordar o Design de Superficie Téxtil, considera todas 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, os quais sdo essenciais para o desenvolvimento dos projetos, e, por
fim, sdo especificados os processos metodolégicos. A sugestdo € que esse médulo

seja desenvolvido em uma carga horaria de 20 horas/aulas.

Quadro 5 - Médulo 3

MODULO 3

Contetdo: Conceituacado do Design de Superficie

Aula

Aula tedrica: Breve histérico do Design de Superficie. Defini¢des de Design de Superficie. Design
de Superficie Téxtil (etapas da cadeia téxtil que interferem no aspecto da superficie dos tecidos).
Aula pratica: Apresentar imagens de diversos produtos do Design de Superficie. Expor como

os projetos de Design de Superficie estdo inseridos no desenvolvimento de produtos de moda
(estampas, bordados, lavagens, recursos construtivos e técnicas de confecgdo, aplicagdes,
aviamentos, entre outros). Promover uma discussdo sobre a importancia da apropriacdo de

alguns conhecimentos do Design de Superficie para a Moda.
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Dica

Incentivar os alunos a realizarem pesquisas sobre projetos de Design de Superficie. O site
Pinterest, que esta disponivel tanto em versdo web como também em aplicativos, é uma rede
social de imagens. Nessa plataforma, estdo disponibilizadas diversas inspiragdes como produtos
de Design de Superficie.

Conteudo: Fundamentos do Design de Superficie

Aula

Aula tedrica: Fundamentos do Design de Superficie: Padrdo/ Médulo/ Simetrias (translacéo,
reflexdo, rotacdo, inversdo, dilatacdo); Sistemas de repeticdo ou Rapport (Full drop, Half drop,
Brick, Stripe, Turn-over, Mirror e varia¢des); Encaixe (continuidade, contiguidade); Motivo.

Aula pratica: Explorar produtos do Design de Superficie para identificar e discutir os
fundamentos presentes. Realizar uma andlise, mais aprofundada, desses fundamentos nos
produtos de moda. Expor pecas do vestuario e discutir qual foi a intencdo de cada fundamento
utilizado.

Atividade

Trabalho em grupo: A partir de uma colegdo de vestuario, identificar pecas que utilizam os
fundamentos apresentados. Em seguida, executar um estudo de identificagdo do Padrdo,
Médulo, Simetrias, Sistema de repeticdo, Encaixe e Motivo, para propor novas possibilidades
de configuragdo, considerando as diversas possibilidades de estruturas que podem ser
desenvolvidas, com base nos fundamentos do Design de Superficie.

Conteuido: Metodologias do Design de Superficie

Aula

Aula tedrica: Abordagens de analise e projeto para a superficie propostas por Schwartz (2008).
Metodologia para o desenvolvimento de uma colecdo, segundo os padrées propostos por Lima
(2013). Os elementos que devem ser considerados para o desenvolvimento de um projeto de
superficie, conforme estabelecido por Rinaldi (2013).

Aula pratica: Propor uma discussdo sobre os quesitos e as etapas apresentadas, que

sdo necessarios para o desenvolvimento de superficies dos produtos de moda, tanto as
bidimensionais, como as estampas, lavagens e bordados; como as tridimensionais, ou seja,
recursos construtivos, aplicagdes e técnicas de confecgdo.

Atividade

VNIYANO1 3a 1YNAv.lsi 3avaisyaAiNn | 13n

Trabalho em grupo: Considerar o processo de desenvolvimento de projetos de superficies
nos produtos de Moda e, a partir da metodologia e dos apontamentos estudados, adaptar e
incorporar etapas que podem ser necessarias para esse perfil de projeto.

Fonte: elaborado pelos autores
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O Médulo 4 tem como propésito desenvolver no¢des sobre o planejamento
e a organizacao de informagdes para a transmissdo de mensagens. Este mddulo
trata das defini¢des, dos fundamentos e dos processos do Design de Informacgao,
que podem contribuir para o desenvolvimento de materiais e para a informagdo
dos consumidores, além de auxiliar na criagao de produtos de moda. Seu contetddo
inicial consiste na definicdo do Design de Informacdo e em sua aplicagdo e sua
relagdo com a Moda. Em seguida, sdo explorados os fundamentos utilizados
para o desenvolvimento de seus projetos. Como finalizagdo, sdo abordadas as
metodologias que podem ser utilizadas para esse perfil de projeto. A sugestdo é

que esse modulo seja desenvolvido em uma carga horaria de 20 horas/aulas.

Quadro 6 - Médulo 4

MODULO 4

Contetdo: Conceituagdo do Design de Informacao

Aula

Aula tedrica: Definicdes do Design de Informacdo.

Aula pratica: Apresentar imagens de diversos produtos do Design de Informac&o: diagramas/
ilustragdes cientificas/mapas/sistemas de orientacdo/infogréficos, entre outros. Expor como os
projetos de Design de Informagdo estdo inseridos no desenvolvimento de produtos de moda
(fichas de produgdo/material para informagdo dos consumidores/desenhos técnicos/entre
outros). Promover uma discussdo sobre a importancia da apropriacdo de alguns conhecimentos
do Design de Informacdo para a Moda.

Conteudo: Fundamentos do Design de Informagao

Aula

Aula tedrica: Fundamentos do Design de Informacao: llustracao, Interface, Infografico, Simbolo.
Leitura e Interpretacdo de Desenho técnico: Escala (natural/redu¢do/ampliacao); Cota (elementos/
técnicas); Linhas de chamada.

Aula pratica: Explorar produtos do Design de Informacdo para identificar e discutir os
fundamentos presentes. Realizar uma analise aprofundada desses fundamentos, no universo

da moda. Expor documentos de produg¢do e materiais informativos para os usuarios que
acompanham os produtos de moda e discutir qual foi a inten¢do de cada fundamento utilizado e

sua relagdo com outros.
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Atividade

Trabalho em grupo: Coletar modelos de fichas técnicas de producdo de produtos de Moda em
industrias e livros. Realizar uma analise das informagdes presentes e da distribui¢do dessas
informagdes, segundo os parametros estudados. Desenvolver uma nova ficha com base nos
fundamentos estudados. Essa atividade também pode ser realizada com outros materiais que
tenham, como funcdo, a comunicagdo de informagdes, como algumas etiquetas.

Dica

O aplicativo Medida permite que, a partir de fotos tiradas ou carregadas da biblioteca, o usuario
adicione medidas e angulos aos objetos presentes nas imagens. Nao é uma ferramenta especifica
para produtos de Moda, mas esta pode ser utilizada como uma forma de auxilio para a defini¢ao
de dimensdes nesses produtos.

Conteudo: Metodologias do Design de Informacgao

Aula

Aula tedrica: Principios que devem ser considerados no desenvolvimento de um projeto de
informacdo, conforme proposto por Pettersson (2010). Metodologia para o desenvolvimento
do Design de Informacgdo de Redish (2000). Passos para a pratica profissional do designer de
informacdo, segundo Simlinger (2007).

Aula pratica: Propor uma discussdo sobre os quesitos e as etapas apresentadas que podem
auxiliar no desenvolvimento de projetos de informagdo, no ambito da Moda.

Fonte: elaborado pelos autores

O Médulo 5 tem como objetivo promover o emprego de projetos de
programacao visual no processo de desenvolvimento de produtos de moda,
portanto, estes sdo evidenciados como projetos de programacdo visual que
auxiliam nas diversas etapas, desde a concepcdo até a divulgacdo dos produtos
de moda. Para tanto, sao utilizados os fundamentos e as metodologias abordados
nos maédulos anteriores. O primeiro conteddo, desse modulo, apresenta as
ferramentas de referéncias visuais e os fundamentos e as metodologias da
Linguagem Visual e do Design Grafico que sdo essenciais para construcdo desses
materiais. Na sequéncia, sdo abordadas as possibilidades de configuracao dos

produtos de moda e os fundamentos e as metodologias da Linguagem Visual,

Projética, Londrina, v. 14, n. 1, maio. 2023

VNIYANO1 3a 1YNAv.lsi 3avaisyaAiNn | 13n



PROJETICA

REVISTA

do Design Gréfico e do Design de Superficie, que podem auxiliar na configuracdo
visual dos produtos. Em seguida, sdo apresentados os materiais cuja fungdo é
propiciar a comunicacdo de informagdes, ressaltando como os fundamentos
e as metodologias do Design de Informacdo e do Design Gréfico auxiliam na
sua construgdo. Para finalizar, o mddulo trata da importancia das midias para
a divulgacdo do produto/marca, além de analisar como o Design Grafico e o

Design da Informagdo podem contribuir para a elaboracdo desses artefatos.

Como esse Ultimo moédulo expde os processos de moda, a sugestdo é
que sua carga horaria seja maior do que a dos demais, com 25 horas/aulas, para
que, assim, seja possivel colocar em pratica o desenvolvimento de projetos visuais.
Outra especificidade desse modulo é a proposta de trabalhar suas tematicas de

forma interdisciplinar, ou seja, com outras disciplinas.

Quadro 7 - Médulo 5

MODULO 5

Conteudo: Ferramentas de referéncias visuais

Aula

Aula tedrica: Elaboragdo de painéis visuais com diferentes abordagens: conceito da colegdo,
estilo de vida, publico-alvo, concorrentes, entre outros. Construcao de Sketchbook. Os principios
e fundamentos do Design Grafico e das Técnicas Visuais essenciais para construcdo desses
materiais.

Aula pratica: Expor materiais de referéncias visuais para a elaboragdo da cole¢do. Exemplificar
os fundamentos e as técnicas utilizadas para transmitir os conceitos. Promover uma discusséo
sobre as inten¢des da composicdo visual e sobre as ferramentas que auxiliaram nessa
compreensao.

Atividade

Trabalho em grupo: Definir um tema e desenvolver um material de referéncia visual para a
concepgdo de uma colegdo. Utilizar os fundamentos do Design Grafico e das Técnicas Visuais.

Elaborar um texto explicativo sobre as ferramentas utilizadas, justificando a escolha.
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Dica

Como uma forma de auxiliar a constru¢do dos painéis visuais, o aplicativo Morpholio Board
permite que os usuarios criem painéis com a utilizacdo de imagens de fontes variadas, tais
como: fotos, imagens da galeria, esbogos, anotag¢des, entre outras, e que manipulem essas
referéncias, criando layouts diversos.

Outro aplicativo, desenvolvido pela mesma empresa, é o Morpholio Journal, que pode auxiliar
na construgdo de Sketchbooks virtuais. Nele, os pensamentos e as referéncias podem ser
organizados por meio de anotagdes, esbogos, capturas de imagens, tanto de banco de fotos
como de imagens da internet.

Interdisciplinaridade

Esse conteldo e suas atividades podem ser desenvolvidos em parceria com disciplinas que
abordam a criacdo de cole¢des de produtos de moda.

Conteudo: Configuracdo do produto

Aula

Aula tedrica: Configuracgdo visual dos produtos de moda, a partir de: Estampas, Bordados,
Lavagens, Aplicagdes, Recursos construtivos e Linguagem visual, Design Grafico e Design de
Superficie. Os principios e as metodologias que podem auxiliar na configuracao visual dos
produtos de moda.

Aula pratica: Apresentar imagens de produtos de moda e identificar os fundamentos estudados
que auxiliaram na sua construgdo. Discutir sobre os métodos que podem ser adotados para se
alcancar os resultados pretendidos nos produtos.

Atividade

Trabalho em grupo: Desenvolver, em forma de esboco ou amostras, seguindo as referéncias
utilizadas no exercicio anterior ou uma nova, estampas, bordados, lavagens, aplicagdes. Utilizar
o pensamento projetual e os fundamentos do Design Grafico e do Design de Superficie.

Interdisciplinaridade

Esse conteldo e suas atividades podem ser desenvolvidos em parceria com disciplinas que
abordam processos de estamparia, bordado, lavanderia e modelagem tridimensional.

Conteudo: Informacdes sobre o produto

Aula

Aula tedrica: O Design de Informagdo nas etapas de desenvolvimento de produtos de moda:
Ficha técnica, Desenho técnico e Etiquetas informativas.

Aula pratica: Apresentar imagens das etapas descritas e identificar os fundamentos do Design
de Informagdo e/ou do Design Grafico que auxiliaram na sua construgdo. Discutir sobre as
técnicas e os métodos que podem ser adotados para se alcangar os resultados necessarios no
aspecto comunicagdo.
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Atividade

Trabalho em grupo: Desenvolver uma ficha técnica completa de uma pega do vestuario,
juntamente com o seu desenho técnico, ou uma etiqueta com informagdes para os usuarios
(definir conforme o conhecimento prévio dos alunos). Trocar os materiais desenvolvidos entre
os diferentes grupos e realizar uma avaliagdo, considerando se as informacgdes apresentadas e a
sua disposicdo possibilitam uma total compreensao dos dados e processos.

Interdisciplinaridade

Esse conteldo e suas atividades podem ser desenvolvidos em parceria com as disciplinas de
desenho (desenho técnico) e de confecgao (ficha técnica).

Conteulido: Midias para a divulgacdo do produto/marca

Aula

Aula tedrica: Os materiais de divulgacdo dos produtos de moda/marca, tais como: etiquetas,
tags, embalagens e convites. Os fundamentos do Design Grafico e Design de Informacdo que
podem auxiliar na construgdo desses artefatos.

Aula pratica: Apresentar imagens diversas de matérias de divulgacdo da cole¢do ou marca e
identificar os fundamentos do Design Grafico e do Design de Informacao que auxiliaram na
sua construgdo. Discutir sobre os métodos que podem ser adotados para se desenvolver tais
artefatos.

Atividade

Trabalho em grupo: Definir uma marca de produtos de moda e uma colecdo e, em seguida,
analisar o perfil da marca e o conceito da colecdo. Coletar informacées sobre os materiais de
divulgacdo adotados para a colecdo. Propor novos materiais de divulgacdo, considerando as
caracteristicas da marca e da colegdo.

Interdisciplinaridade

Esse conteldo e suas atividades podem ser desenvolvidos em parceria com disciplinas que

abordam a criacdo de cole¢des de produtos de moda.

Fonte: elaborado pelos autores

As etapas do processo de desenvolvimento de produtos de moda, considerando
a programacao visual, foram retratadas nas Diretrizes, nos diferentes modulos,
como pode ser acompanhado. A Figura 1 apresenta, de forma simplificada, as
contribui¢des das especialidades do Design: Design Grafico, Design de Superficie e
Design de Informacdo, sob a perspectiva da programacao visual, além de assinalar

em que momento, nas Diretrizes, elas foram abordadas.
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Figura 1 - Desenvolvimento de produto de moda sob a perspectiva da

programacao visual e sua abordagem nas Diretrizes

Fonte: elaborada pelos autores

E pertinente salientar que, na pratica, nas etapas do desenvolvimento de
produtos de moda descritas, essas especialidades podem se sobrepor, uma vez
gue os projetos visuais tendem envolver diversas necessidades e objetivos. Em um
projeto de midias para a divulgacdo de uma colegao, por exemplo, pode-se utilizar,
também, conhecimentos do Design de Superficie e do Design de Informagao.
Os modulos podem ser adaptados, considerando-se a énfase do curso e o perfil
desejado para o egresso. Nesse caso, por exemplo, os cursos com foco em
processos de producdo podem abordar, com mais intensidade, os fundamentos e
as metodologias do Design de Informacgdo. Esses contelidos proporcionam maior
dominio para a concepcdo e preenchimento de documentos de produgdo. Cursos
com énfase em desenvolvimento de produto/criacdo podem adotar maior carga
horaria para tratar dos principios do Design Grafico e do Design de Superficie,

temas estes que auxiliam na elaboragdo das pecas.
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CONCLUSAO

Delineou-se um método de ensino que estrutura os conteldos e auxilia os docentes
na transmissdo de principios da programacdo visual, a serem aplicados nas
etapas de desenvolvimento de produtos de moda. As Diretrizes basearam-se nos
fundamentos e nas metodologias de especialidades do Design para proporcionar
melhorias ao desempenho académico de alunos de cursos Superiores de Design de
Moda. Portanto, nesta investigacao, foram delimitados contetidos que contribuem
para o desenvolvimento de projetos visuais nos produtos de moda.

Ficou evidente que, nesse processo, é necessaria a manipulagdo de
textos, imagens e informacdes para a configuracdo do vestuario, além de
materiais de apoio e de divulgacdo. Desse modo, foram utilizados fundamentos
e metodologias de vertentes do Design para constituir um compilado de
assuntos importantes para a concepcao desses projetos. Diante disso, as
Diretrizes foram propostas em forma de uma disciplina que compila os
fundamentos e metodologias necessarios para a concepcdo de projetos visuais
de Moda. Essa sugestao de disciplina pode ser inserida em novos cursos de
Moda ou, ainda, em cursos que necessitarem passar por reestruturagdao. Em
cursos ja existentes, que possuem estruturas soélidas, as diretrizes podem ser

empregadas em disciplinas que ja abordam os conteldos apresentados.

Assim sendo, é importante que, em todos os cursos de Moda, os
conteudos da programacdo visual estejam presentes e sejam abordados, seguindo
os fundamentos e as metodologias do Design e das suas especialidades. Acredita-
se que uma das maiores contribuicdes deste trabalho foi estabelecer, formalmente,
uma relagdo entre a programacao visual e a Moda. Identificar sua aplicagdo nas
etapas do desenvolvimento de produtos e estabelecer as contribui¢des desta

coloca-se como base para a expansdo de novas pesquisas sobre essa tematica.
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Espera-se que o detalhamento das possibilidades de emprego da
programacdo visual na Moda, aliado a proposta de acdo de ensino, auxilie
a atuacdo dos docentes, bem como, a formacdo em Design de Moda.
Entende-se que existe a necessidade de uma validagcdo das Diretrizes,
por meio da execucdo de todos os processos descritos na realidade dos
cursos de Moda. Assim, serd possivel verificar as abordagens que trazem

resultados positivos e fazer adaptacdes na estrutura apresentada.

A valorizacdo desses conteldos, nos cursos de Moda, deve ser pensada
e discutida, uma vez que estes estdo presentes em grande parte do processo
de desenvolvimento do vestudrio, além de interferirem, de forma direta, na
estrutura dos produtos e em seus processos produtivos. Ademais, tais conteudos
contribuem para a consolidacdo do Parecer CNE/CES 0195/2003 e da Resolugao
CNECES 5/2004, que regulamentaram a Moda como um conteldo curricular
especifico do Design. Esses documentos propdem a apropriacdo e a aplicacao de
contetidos do Design a realidade da Moda e, assim, colaboram para o desempenho

académico e o futuro profissional de alunos de cursos superiores em Moda.

Portanto, sugere-se que o assunto ndo se dé por esgotado e que novas
investigacBes ainda sejam realizadas, de modo a contribuir para a constante
melhoria do ensino do Design de Moda e da programacéo visual na Moda. E de
extrema importancia que esse assunto seja apreendido como alvo de um maior
numero de pesquisas e projetos, para que novos materiais sirvam de apoio e fonte

de conhecimento para docentes e alunos.
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