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RESUMO

Este trabalho busca compreender como se da o processo de criacao do aluno do
curso Design-Moda da Universidade Federal do Ceara (UFC) através do uso do
desenho, procurando entender se o fato do estudante saber ou ndo desenhar afeta o
seu ato criativo. A metodologia inicial foi a pesquisa bibliogréafica, assim, para definir
as diferentes abordagens dos assuntos e entender de que forma o desenho e a
criagdo estdo ligados. Em acréscimo foi feita uma exposigcdo dos componentes
curriculares, assim como os planos e programas de ensino de disciplinas de carater
obrigatério, que tenham relacdo com o assunto em estudo, contidas no curriculo
académico do curso. Além disso, para chegar-se aos resultados que comprovem o
estudo realizado, fez-se necessaria a reproducao de questionarios com alguns alunos
ativos e regularmente matriculados no curso sem delimitar o semestre para uma
nocado mais abrangente das respostas, e em seguida foi utilizada a pesquisa em
campo que se deu por meio de entrevistas semiestruturadas e presenciais para os
alunos de design-moda da UFC que ja tinham cursado as disciplinas analisadas, onde
se pdéde compreender mais profundamente quais as significancias da utilidade do

desenho no processo criativo de cada criador.

Palavras-chave: Moda. Desenho. Criatividade. Comunicacédo. Criacao.



ABSTRACT

This work seeks to understand how the creative process of fashion design student is
given through the use of the drawing, searching to figure it out whether the fact that
the student knows or doesn’t know how to draw affects his creative act. The initial
methodology was the bibliographic research, to define the different approaches of the
subjects and understand how design and creation are linked. In addition to that, an
exhibition of the curricular componentes was made, as well as the plans and programs
for teaching compulsory disciplines, related to the subject under study, included in the
academic curriculum of the course. Besides that, to get to the results that prove the
study carried out, it was necessary to reproduce questionnaires with active and
regularly enrolled students in the course without delimit the semestre for a broader
notion of the answers and then it was used the field research that was made through
interviews for the fashion-design students of the UFC who had already carried out the
analyzed disciplines, where it can be understood deeply what the meanings of the
utility of drawing in the creativity process of each creator.

Key-words: Fashion. Drawing. Creativity. Communication. Creation.
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1 INTRODUCAO

O designer de moda' pode trabalhar com projetos que podem servir para a
confeccao de produtos industrializados, ou para a concepgao de algum produto com
algum outro propoésito, como o de algum desfile conceitual, por exemplo. Gragnato
(2008) explica que cabe ao designer de moda conceber o produto de moda, vestuario
Oou acessorios, e estudar e propor sua viabilidade. Assim, muita pesquisa €
necessaria, na qual o designer busca materiais, formas, cores e efeitos para adequar
0 produto ao consumidor final.

Tendo isso em vista, o desenho é uma das linguagens usadas pelo designer
para realizar a comunicacdo visual de ideias que ainda ndo se concretizaram.
Gragnato (2008) explica que o desenho na moda tem como finalidade demonstrar o
efeito que o produto de moda tera antes de sua confeccao. Os tracos juntamente com
a técnica de colorizagdo utilizados pelo designer de moda devem reproduzir de
maneira convincente, e, portanto bem proxima a realidade, os materiais e
acabamentos do produto.

De acordo com Pipes (2010), o desenho € a manifestacao visivel dos seus
processos de pensamento e 0os desenhos de designers sao quase sempre uma arte
oculta e privativa em que as marcas no papel séo tratadas meramente como um meio
para se chegar a um fim. Desta forma, pode-se afirmar que é fundamental que se haja
uma ideia clara e original para o alcance do objetivo de conceber um produto novo.

Zeegen (2009) discorre que a técnica e habilidades sdo inestimaveis (para o
ilustrador), assim como ter uma abordagem que poderia ser considerada unica. Mas
tdo importante quanto isso é a capacidade de criar imagens fundamentadas em um
pensamento criativo solido, com solugbes visuais construidas a partir de ideias
coerentes.

Depois de vivéncias no dentro e fora do curso de Design-Moda, a autora deste
estudo, constatou que o ato da criacdo € comumente confundido como um dom, algo
divino que nao se pode desenvolver; a pessoa é ou nao criativa e ponto final. Porém,
segundo Ostrower (2013) desde as primeiras culturas, o ser humano surge dotado de

um dom singular: mais do que "homo faber', ser fazedor, 0 homem & um ser

' De acordo com Gragnato (2008) o designer de moda trabalha fundamentalmente com projetos que
buscam solugcdes que agreguem valores ao produto como inovagdo, utilidade e novidade,
caracteristicas, inclusive da prépria moda.
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informador. Ele é capaz de estabelecer relacionamentos entre os multiplos eventos
que ocorrem ao redor e dentro dele. Relacionando os eventos, ele se configura em
sua experiéncia de viver e lhes da um significado.

Diniz (2009) aponta que a formagao do profissional em moda enquanto
bacharel exige uma aprendizagem e um desenvolvimento de habilidades e
competéncias distintas: desenhar, modelar e montar pecas do vestuario e acessorios;
compreender o ser humano de maneira individual e o seu comportamento social;
desenvolver habilidades de marketing e gerenciamento; aprender a fazer pesquisa
académica e pesquisas de tendéncias de estilo.

Esta formacdo demanda um aprendizado e a manipulacdo de linguagens
multiplas e expressdes humanas diversas dentre as quais o desenho e a criatividade,
0s assuntos de estudo deste trabalho.

Depois da pesquisa bibliografica foi possivel compreender que o assunto da
criatividade ja foi estudado sob o olhar de diferentes perspectivas: Novaes (1980) e
Lubbart (2007) partem suas andlises a partir da psicologia, Ostrower (2013) com o
referencial da arte, encara a criatividade como um potencial proprio de todos os
humanos. Muitos também discorrem sobre os métodos criativos e como melhorar a
criatividade dos individuos, como é o caso de Predebon (1998) e (2001) e Rollo
(1982).

O desenho por outro lado, contém estudos que discorrem sobre a historia do
mesmo: Peixoto e Vidal (2013). Assim como os fundamentos da ilustragdo: Zeegen
(2009) e Pipes (2010), que partem da premissa de que o desenho pode ser
apreendido como uma técnica, e nega a existéncia do ato como um dom.

Ja os entre os estudos encontrados que relacionam o desenho e a criatividade
pode-se citar Mastelini e Almeida (2016), que a partir da analise do desenho como
instrumento de comunicacao de trabalho profissional, é discutido sua contribuicdo na
linguagem da criacao e aceleracao do tempo despendido no processo criativo, para
entender como estes diversos desenhos podem assumir o papel de elemento
projetual principal de desenvolvimento do produto de moda.

Ademais, Vasconcelos e Elias (2005) abordam como o desenho pode
considerar-se como espaco de execucao da criatividade para a formacao do designer.
Contudo, nao foi encontrado nenhum estudo que discuta como o conhecimento dos
fundamentos técnicos do desenho se relacionam com a criatividade do individuo

criador na moda.
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Desse modo, este estudo pretende compreender e responder aos seguintes
questionamentos: existe relevancia dos aprendizados técnicos do desenho para os
designers de moda como meio de comunicagdo de ideias? Quais fatores estéo
relacionados com a criatividade do aluno de moda? Quais sdo os processos de
criacdo mais usados na moda? De que forma o desenho se relaciona com o processo
criativo do designer de moda?

Este estudo tem como objetivo geral analisar a relevancia dos conhecimentos
de desenho para o processo criativo do aluno de Design-Moda da Universidade
Federal do Ceard (UFC). Tem como propdsitos especificos compreender a
importancia do desenho como forma de comunicacao de ideias para os alunos de
moda; identificar como se da o processo criativo do objeto; compreender como o ato
de desenhar e suas técnicas se relacionam com a criatividade.

A ideia de trabalhar com esse assunto veio de um insight? que a autora do
presente trabalho teve durante uma das aulas da disciplina de projeto de produto, em
que o assunto da criatividade € discutido abundantemente e o desenho encontra-se
inserido como forma de comunicagéo e prova de que a matéria foi absorvida. Além de
sentir alegria de fazer marcas em um pedaco de papel em branco, ler e aprender
sobre desenho € uma paixao que a acompanha desde a infancia, quando pedia
incansavelmente para a irma mais velha desenhar algo para que eu pudesse imitar.
E a criatividade ndo é uma area em que a autora do presente estudo tem privilégio de
ter curiosidade sobre entre seus colegas, mas esse desejo de descoberta sobre esse
assunto ficou inquieto durante o periodo de escolha do tema deste trabalho.

Esta pesquisa é justificada, pois de acordo com Lemos (2013) no design de
moda, o desenho representa o inicio de um projeto. Assim, é de relevancia académica
verificar eventuais falhas que comprometam o bom desempenho dos profissionais
envolvidos. Dessa forma, o presente trabalho propde verificar qual a relacdo dos
saberes do desenho com a capacidade criativa do designer de moda.

Portanto, ao decorrer dos capitulos serdo discutidos assuntos que englobam o
mundo do desenho e o universo criativo. Assim, tem-se a introducao, apresentando
um panorama do que vai ser retratado ao longo do trabalho. O segundo capitulo
apresenta a metodologia utilizada para obtencdo de resultados apresentados. O

2 Quando alguém, depois de uma longa busca, depara finalmente com uma ideia nova, entdo teve um
insight. (Tschimmel, 2010, p. 199)
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terceiro capitulo, € um rebatimento sobre como o homem utilizou-se de desenhos para
comunicar-se, € COmo 0S recursos visuais comecaram a fazer parte do percurso
humano.

O quarto capitulo demonstra os diferentes tipos e processos do desenho dentro
do design de moda, conceituando cada um deles para que haja o entendimento de
quais beneficios esses desenhos podem trazer ao desenvolvimento do produto e
quais as caracteristicas influenciam no ato criativo do designer de moda.

No quinto capitulo, s&do expostas as diferentes abordagens e conceitos do
termo criatividade. Em seguida, é analisado através de um referencial teérico sobre o
assunto quais sao as caracteristicas da personalidade criativa, e como é descrito 0
processo criativo. No capitulo de numero seis foi realizada uma analise dos
componentes curriculares, assim como o0s planos e programas de ensino de
disciplinas de carater obrigatorio, que tenham relacdo com o assunto em estudo,
contidas no curriculo académico do curso.

Ja o capitulo sete € composto pelos resultados quantitativos do questionario
realizado com os estudantes do curso de bacharelado em Design-Moda da
Universidade Federal do Ceara (UFC) com a finalidade de entender de uma forma
mais geral qual a opinido dos alunos sobre o assunto. Por fim, o oitavo capitulo contém
também as visbes de certo numero de alunos, porém foram feitas entrevistas
presenciais para compreender de forma mais aprofundada os questionamentos,

analisando as opinides pessoais dos individuos inseridos no universo de moda.
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2 METODOLOGIA

Toda pesquisa cientifica precisa de um caminho, uma maneira que a fara
alcancar algum resultado. De acordo com Santos (2002, p.70), denomina-se
metodologia as atividades praticas necessérias para a aquisicdo dos dados com 0s
quais se desenvolverao os raciocinios que resultardo em cada parte do trabalho. Ou
seja, planeja-se aqui, de forma concreta, a coleta de dados.

O capitulo metodoldgico funciona como um percurso para que os resultados
obtidos sejam vélidos e tenham relevancia cientifica. De acordo com Minayo (2011),
nao apenas abrange a fase de pesquisa exploratéria de campo, como também, tudo
0 que precede e sucede tal fase, como estabelecer a amostragem e os critérios de
analise dos resultados obtidos. Por sua vez, pode ser dividida em diversas fases, de
forma a ficar mais organizada, inteligivel e tornar a sua aplicacao plausivel.

Para Severino (2007) a ciéncia se faz exatamente a partir do momento que o
pesquisador aborda os fenémenos estudados aplicando recursos técnicos, seguindo

um método e apoiando-se em fundamentos epistemoldgicos.

2.1 Tipo de pesquisa

Para entender o tema proposto e solucionar os questionamentos levantados
na problematizacao foi necessario realizar trés tipos de pesquisa: a bibliogréafica, a
qualitativa e a quantitativa. A pesquisa bibliografica, segundo Gongalves (2005), trata-
se do primeiro passo em qualquer tipo de pesquisa e tem como finalidade conhecer
as diferentes contribuicdes cientificas sobre o assunto que se pretende estudar.
Goncalves (2005) acrescenta que o objetivo é também revisar a literatura existente e
nao repetir o tema de estudo ou experimentagéo.

Lakatos e Marconi (2003) concordam que esse tipo de pesquisa ndo é uma
mera repeticdo do que ja foi dito ou escrito sobre certo assunto, mas que propicia o
exame de um tema sob novo enfoque ou abordagem, chegando a conclusbes
inovadoras. E fundamental que se estude tanto autores que discorrem sobre o tema
do desenho tanto como forma de comunicacdo e criacdo, quanto autores que
abordam as concepcdes e conclusdes sobre a criatividade e suas ramificagoes.
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Além da pesquisa bibliogréafica, sera realizada a pesquisa quantitativa que
conforme Gongalves (2005) coletam-se e qualificam-se dados e opinides mediante o
emprego de recursos e técnicas estatisticas.

Em acréscimo as metodologias citadas também se fara o uso da abordagem
qualitativa na qual Gil (1999) afirma proporcionar um aprofundamento entre as
questdes estudadas e o objeto, pois é valorizado um maior contato com a situacao
estudada, permitindo que sejam vistos pontos em comum, mas sem tirar a
individualidade do discurso e os significados nele acometidos. Foram escolhidas estas
metodologias porque segundo Minayo (1993):

[...] se a relagdo entre quantitativo e qualitativo, entre objetividade e
subjetividade ndo se reduz a um continuum, ela nao pode ser pensada como
oposicao contraditéria. Pelo contrario, é de se desejar que as relagbes sociais
possam ser analisadas em seus aspectos mais "ecoldgicos" e "concretos" e
aprofundadas em seus significados mais essenciais. Assim, o estudo

quantitativo pode gerar questdes para serem aprofundadas qualitativamente,
e vice-versa. (MINAYO, 1993, online)

Neste trabalho, foi usada a técnica de questionério via formulario Google para
que, transcrevendo e analisando o relato dos estudantes, fosse entendido a relacao
dos alunos com o tema estudado para em seguida ser feito um recorte dos indagados
de forma que estes possam ser investigados de forma mais detalhada em entrevistas

semiestruturadas e presenciais.
2.2 Area de abrangéncia

Como universo desta pesquisa foram escolhidos objetos que se encaixem no
que foi definido na problematica: individuos que estejam familiarizados com o ato de
criacdo. Tendo como foco estudantes de Design-Moda do Instituto de Cultura e Arte
(ICA) da Universidade Federal do Ceara (UFC).

Poderia-se ter escolhido individuos de outro curso que também estudassem
desenho e trabalhassem com a criatividade, mas os resultados nao seriam tao
aproximados com os criadores da moda como quanto os objetos que estao inseridos
no curso de Design-Moda da (UFC). Nao houveram critérios de faixa etéria, classe
econOmica ou sexo. De acordo com Ruiz (1996), a entrevista consiste no dialogo com
0 objetivo de colher, de determinada fonte, de determinada pessoa ou informante,
dados relevantes para a pesquisa em andamento.
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O trabalho tem como proposta entender a significancia de saber desenhar para
a capacidade criativa do aluno de Design-Moda na Universidade Federal do Ceara
(UFC), e por isso foi escolhida tanto abordagem quantitativa quanto qualitativa para
que com questionarios objetivos e especificos aplicados por meio de uma plataforma
online fosse possivel a coleta de dados de forma mais breve e eficiente, para em
seguida ser feita uma entrevista presencial com um recorte em que houvesse um
aprofundamento das questées indagadas, visto que a mesma proporciona maior
liberdade e maior contato com o sujeito entrevistado.

2.3 Plano de coleta de dados

As etapas de realizacdo da pesquisa foram: A — Pesquisa bibliografica -
selecao e escolha das principais referéncias bibliograficas em livros, artigos, teses e
dissertacdes sobre o desenho, a criatividade e como ambos se relacionam. Segundo
Severino (2007) utiliza-se de dados ou de categorias tedricas ja trabalhados por outros
pesquisadores e devidamente registrados. Os textos tornam-se fontes dos temas a
serem pesquisados. O pesquisador trabalha a partir das contribuicbes dos autores
dos estudos analiticos constantes dos textos.

Em seguida foi feito: B — Levantamento de dados — realizacao de questionario
via formularios google com aproximadamente trinta por cento estudantes da moda em
Fortaleza que ocorreram no periodo de 13 de novembro de 2018 a dia 28 de novembro
de 2018. Para que de 27 de maio a 6 de junho de 2019 fosse feito um recorte mais
especifico dos diferentes resultados obtidos no questionario em entrevistas semi
estruturadas e presenciais. Severino (2007) discorre que as entrevistas semi
estruturadas sdo aquelas em que as questdes sdo direcionadas e previamente
estabelecidas, com determinada articulagcao interna. Com questdes bem diretivas
obtém, do universo de sujeitos, respostas que sejam mais facilmente categorizaveis,
sendo assim muito util para desenvolver levantamentos sociais.

Com o intuito de oferecer mais abertura para a fala dos objetos, a aplicacao
de entrevistas nao diretivas também se faz valer, em que o pesquisador mantém
escuta ativa e faz poucas intervengbes. Sendo todas as entrevistas gravadas pelo
gravador de voz do aparelho celular do pesquisador.
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E por ultimo: C — Tratamento dos dados - interpretagdo dos dados obtidos.
Transcricdo e analise dos audios gravados nas entrevistas, amparando as falas na

bibliografia pesquisada e relacionando com a pesquisa documental.

2.4 Categorias analiticas

De acordo com Gongalves (2005) sdo as categorias utilizadas para classificar,
compilando ideias e conceitos, tendo um apanhado de palavras-chave abrangentes
em relacdo ao conteudo que esta sendo apresentado no trabalho. Apés estudo com
base na pesquisa bibliografica e documental, puderam ser vistas algumas categorias
a serem analisadas. Sendo elas: a criatividade e os seus métodos para o aluno
criador; e o desenho como meio de comunicagdo e sua relagdo com a primeira

categoria de analise.

2.5 Tratamento dos Dados

Apbs a coleta dos dados, inicia-se a anadlise critica e interpretacdo dos
mesmos. Segundo Gongalves (2005), a interpretacao dos dados é redigida para o
entendimento dos raciocinios. Cabe ao discernimento do leitor fazer os juizos a partir
dos conceitos e analises apresentados. Neste caso, primeiramente foi realizada a
interpretacao dos resultados obtidos no questionario online, para que segundamente
pudesse ser recortado representantes de cada resposta para no momento seguinte
apos a realizacdo das entrevistas presenciais ser feita a transcricdo dos audios
gravados nas entrevistas.

Em seguida, foi feita a interpretagcdo dos mesmos e a discussdo com o
referencial te6rico que embasou o presente projeto, utilizando o estudo bibliografico
como suporte para as falas dos objetos entrevistados. Dessa forma foi construido um
didlogo com o pensamento dos autores sobre desenho e criatividade com o que sera

exposto pelos alunos de design-moda.

22



3 O DESENHO COMO FORMA DE COMUNICACAO

Quando o assunto é desenho, existem varias vertentes em que esse pode ser
conceituado, principalmente quando € enxergado como uma forma de arte. Diniz
(2009) afirma que o desenho € a delineacao da representacéo de qualquer realidade,
por meio de instrumentos apropriados sobre uma superficie, cujo um dos usos é servir
de base para trabalhos visuais, além de funcionar como elemento fundamental de
expansao do conhecimento e auxilio para uma consciéncia critica.

Segundo Mastelini e Almeida (2016), desde os primeiros periodos da histéria,
o homem utilizou-se de desenhos para comunicar-se. Explicam também que é
importante ressaltar que a linguagem de expressao proporcionada pelos desenhos
adequa-se ao seu tempo, acompanha a evolu¢cdo do homem e chega atualmente a
tecnologia, que esta intrinsecamente incorporada a contemporaneidade humana.

Henriques (2012) acrescenta que se acredita que na Pré-Historia a imagem
tinha um sentido ritualista e mistico. Os desenhos feitos ndo se encontravam
expostos, mas sim em cavernas, locais escuros e inclusos, ndo teriam uma finalidade
estética e sim magica. O ato da representagdo para o homem pré-historico
simbolizava a concretizagao de seus anseios: desenhar um animal, por exemplo, seria
uma evocagao do animal real, uma forma de possui-lo.

Diniz (2009) diz que diante do ato de desenhar a educagdo do olhar e da
coordenacdo motora do homem das sociedades primitivas parece desejar uma
representacdo daquele mundo que Ihe chega através do olhar: que se concretize a
imagem pelo traco, a linha é a tentativa de movimenta-la. Ha um desejo de representar
0 que se vive e enxerga. A linha tenta transpor aquele aspecto tridimensional para o
plano bidimensional.

Com o tempo, as linguagens de expressdo visual multiplicaram-se e
diversificaram-se em formas e suportes. Além dos artesdos, escultores e
pintores, outros “profissionais” passaram a criar € manipular imagens, como
os designers. Muitos fatos foram relevantes para que tais transformagodes na
cena das representac¢des pudessem acontecer. Alguns deles encontram-se
resumidos como mudangas técnicas na producdo, e principalmente
reproducdo, das imagens. A evolugdo da técnica, porém, ndo sé resolveu
problemas praticos do artista como também Ihe abriu novos caminhos e lhe
ampliou a visdo. Arte e técnica harmonizaram-se no fazer, conflitando apenas
na teorizacao de alguns filésofos. Vale lembrar que estas evolugdes técnicas,

bem como a prépria histéria da arte, foram fruto de mudancgas sociais,
econdmicas e culturais. (HENRIQUES, 2012, p. 16).
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O universo da imagem comeca a fazer parte da aventura humana: representar
o outro e representar a si mesmo. A representacdo visual em suas formas iniciais
demonstra a clareza elementar da representagdo num trago comum a todos os povos
primitivos, como aquelas pessoas que antes nunca haviam desenhado. Analisando
de maneira sucinta, nesse primeiro momento percebe-se que o desenho e o ato de
desenhar, ao longo da evolugao humana, foram adquirindo e continuam a adquirir

uma importancia e relevancia para a comunicagao.
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4 O DESENHO NO DESIGN-MODA

De acordo com Mastelini (2016), design € uma palavra inglesa que se
apresenta com diferentes sentidos, como, por exemplo, projeto, esbogo, desenho,
entre outros. Sua raiz etimolégica nos remete ao latim designo, indicativa da primeira
pessoa do singular do verbo designare, que quer dizer designar, mostrar, tracar.
Incorporada ao vocabulario da linguagem portuguesa, design € amplamente
associado ao conceito de produto, ao projeto ou ao planejamento.

O uso da palavra design abrange diferentes caracteristicas. Elas envolvem
desde a criacao de projetos até a busca de solucdes criativas para idealizar o produto
desejado. Como citado anteriormente na introdugéo, o desenho encontra-se inserido
no processo do design desde a sua criacdo, e esta intimamente ligado ao
desenvolvimento de uma ideia inicial. E a finalizagao dessa ideia por meio do desenho
€ 0 que interessa ao processo, e assim a expressao desse desenho sera transformada
em um produto que esperadamente agrade ao consumidor final.

Mastelini (2016) diz que ao refletir sobre o design de moda, entende-se que 0
produto de moda passa pelas mesmas etapas de desenvolvimento do design e sao
duas atividades que possuem como alicerce um processo criativo idealizado pelo
designer. Mastelini (2016) explica que nesse processo criativo é possivel realizar um
estudo de formas e volumes, de materiais e cores representadas graficamente por
meio do desenho que se configuram como elementos de design de produto. Isso por
que o desenho, antes da confeccdo do produto apresenta uma possibilidade uma
primeira visualizagdo de uma referéncia inicial. Essa primeira visualizagdo conduzira
o criador a tomar novas decisdes sobre o caminho que a ideia esta tomando, seja em
uma coleg¢do, ou uma estampa.

Mastelini e Almeida (2016) explicam que o desenho é, portanto, uma atividade
voltada a resolucéo de problemas, criagéo, atividades coordenadas e sistémicas, por
isso esta tdo préoximo a gestao, que é orientada na mesma direg¢éo, estando presente,
desde o inicio do processo de concepgao do produto. Ele passa por todas as etapas
necessarias, desde a determinacao de seu mercado, necessidades e expectativas de
seus futuros consumidores até atingir a reciclagem.

Desta forma, € por intermédio do desenho como aparata de diadlogo entre as
varias etapas de producdo e comercializacdo, passando por diferentes maos,
tomando forma e tridimensionalidade que é idealizado o produto de moda. Sendo
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assim, de acordo com Mastelini e Almeida (2016) o desenho em si pode ser
considerado um mapa, uma forma de projetar, e também sua meméria, apenas
existindo até que seja recriado em uma outra colegéo.

O universo da moda € constituido de diversos processos e praticas de
desenho. Este trabalho apresenta alguns deles com o objetivo de analisa-los em seus
diferentes momentos e aspectos, a partir da verificacdo da importancia de cada um

deles para o momento criativo do designer de moda.
4.1 Ailustracao e o desenho

E importante salientar a diferenca entre a ilustracdo de moda para o desenho
de moda. De acordo com Duarte (2010), a ilustragdo é uma imagem ou um desenho
que normalmente possui uma forma figurativa, ou seja, uma maneira de representar
por meio de figuras, embora também possa ser apresentada de forma abstrata. Essa
caracteristica do desenho €& muito utilizada para acompanhar, explicar, informar,
sintetizar ou até mesmo sugerir um texto ou uma idéia. J& o desenho, como ja se foi
exposto aqui e de acordo com Duarte (2010) o desenho de moda busca a
materializagcéo, ou seja, tem a intencéao da execucao do referido desenho. O desenho
de moda é elaborado por estilistas que podem ser chamados de designers, uma vez
que ao materializar os desenhos que concebem, além de resolverem problemas de
equilibrio de volumes, de linhas, de cores, de ritmos.

Se por um lado, o desenho envolve diferentes facetas da roupa, por outro lado
a ilustracdo de moda pode apresentar de maneira fiel a ideia original do produto final.
Mas esses dois tipos ndo sdo os unicos que existem dentro do parametro da moda.

4.2 Esboco

Uma vez que o sistema da moda tem um ritmo acelerado para a criagdo de
ideias, conceitos e modelos, Jones (2011) ressalta que o estilista de moda geralmente
tem que desenhar rapido, rascunhar ideias fugazes para capturar movimentos
passageiros e gerar um numero suficiente de ideias para poder edita-las em um
conjunto coerente.

Hatadani e Menezes (2011) explicam que o esboco caracteriza-se como um
desenho apressado, que ndo precisa de materiais sofisticados e complicados. E por
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meio dele que existe a possibilidade do criador reproduzir seus pensamentos sem
barreiras de restricdo, assim como num brainstorming.® Ocorre uma vasta mistura de
ideias onde nao é possivel distinguir as boas das mas, o que néao pode ser visto como
um problema, ja que sera possivel que o haja modifica¢des futuras.

Figura 1- Desenhos de esbocos para produtos de moda

Fonte: Favero (2009)

De acordo com Diniz (2009), o esboco é feito na parte inicial do processo de
criacdo, e pode ser entendido como um estudo preparatério para o desenho definitivo,
ou ainda estudo de um objeto em varios angulos, para obter maior compreensao
grafica do mesmo. O tal rabisco ndo precisa ser medido, tampouco precisa ter
perfeicdo nos tracos ou ser feito no capricho, mas sim representar as ideias de
maneira rapida, ja que é utilizado geralmente no inicio do processo criativo do
designer.

Tendo essas ideias em vista, € nesse momento em que a criatividade e o
desenho se cruzam de forma mais significativa, fazendo deste o ponto crucial para
que as técnicas e habilidades do designer em relagdo ao desenho intervenham

3 De acordo com Lubart (2007), o brainstorming constitui um método que visa encorajar as pessoas a
utilizar o pensamento divergente - o que produz muitas ideias ou alternativas a partir de um Unico
ponto de partida -e a assumir os riscos na investigacao de ideias inovadoras.
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naquele processo de criacao, e por esse motivo o esboco € fundamental para este
estudo.

4.3 Desenho Técnico de moda

Gragnato (2008) explica que o desenho técnico de moda é normalmente
entendido como a representacao planificada e bidimensional de pecas de vestuario,
mas também abrange a representagdo de acessérios como joias, sapatos, bolsas e
bijuterias.

De acordo com Gragnato (2008), o tracado do desenho técnico de moda é
preciso e obedece a codigos que traduzem caracteristicas e técnicas proprias para a
representacdo de produtos téxteis e é, portanto, um tipo especifico de registro grafico.
Como exemplo pode-se citar a representacao de costura, que deve ser desenhada
com uma linha tracejada, como também, a reproducdo de um recorte deve ser
representada com uma linha continua. Jones (2011) acrescenta que nesse aspecto,
€ importante ndo haver exagero de propor¢des e que cada pesponto, construgao e
detalhe de acabamento seja indicado em um diagrama sem ser sombreados, para

evitar erros na produgao.

Figura 2: Exemplo de desenho técnico de vestuario

FRENTE COSTAS
Fechamento

L s | sem——
Cintura
alta com
chs reto

{ \ Pences das costas
Pences da frente |

Recorte no centro
das costas.

Bainha

Fonte: Biavatti (2011)
Como observado na figura acima, o objetivo do desenho técnico é, portanto,
demonstrar o produto de moda de forma clara e precisa, visando sua reproducédo em
escala industrial. Porém, é preciso manter em mente que muitas vezes a confeccao

do produto passa por diferentes maos e empresas e por iSSO € preciso que este
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desenho seja preciso e acompanhado de legendas contendo informagdes escritas,
contextualizadas em fichas técnicas*.

Figura 3 - Exemplo de ficha técnica
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Fonte: apostila de desenho técnico de Kaulihg (Documento sem data de publicac¢éo).

Hopkins (2011) defende que o desenho planificado, que faz parte da ficha
técnica, exige uma abordagem mais formal que os desenhos técnicos pois estes estéo
inseridos em um contexto industrial, intimamente ligado as especificacbes de
fabricacdo contendo informacgdes visuais necessarias para a confeccao de uma peca
em relag&o aos custos unitarios como acabamentos e detalhes de design.

No mercado de trabalho e também nas escolas de moda este tipo de desenho
podem ser realizados de duas formas: manualmente e digitalmente. Gragnato (2008)
afirma que nos cursos de moda o desenho técnico é ensinado a partir do tracado
manual, onde o0 aluno manuseia canetas e réguas sobre o papel mas que
acompanhando os avangos tecnoldgicos o desenho técnico também pode ser
realizado a partir da utilizacdo de programas de computador que permitem a
elaboracao de linhas e planos bidimensionais.

De acordo com o que se foi descrito, 0 desenho técnico objetiva a comunicag¢ao
de idéias para posterior materializacao de um objeto, artefato ou construcéo e por isso
uma etapa da criacao que sé pode ser concluido depois do esbo¢o, quando o designer
chegou a conclusao sobre como a peca devera ser feita, com a possibilidade que

4 Segundo Gragnato (2008) Ficha técnica é um documento que registra o produto de moda tanto de
forma grafica, através de desenhos, como de forma textual, através de descrigao, por meio de
palavras, nimeros e anotagdes. De maneira geral, a ficha técnica deve conter o maximo de
informacdes sobre o produto para que haja correto entendimento sobre cada detalhe do e cada etapa
de sua confecgao.
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ainda hajam alterac6es depois ou até antes da pilotagem, mas que nao representa
uma parte significativa do processo criativo inicial e apesar de ser de extrema

importancia para a produ¢ao de um produto, nao sera o foco principal deste estudo.

4.4 Croqui

Gragnato (2008) discorre que o designer de moda trabalha essencialmente
com planos que buscam solu¢des que agreguem valores ao produto, dos quais podem
ser citados a novidade, a utilidade e a inovacao, aspectos que sao intrinsecos da
prépria moda. Dessa forma, é possivel afirmar que para conceber o produto de moda
€ papel do designer estudar e propor a sua viabilidade, tanto para a reproducao
quanto para a comercializacdo do mesmo. Apos a pesquisa para a adequacgao do
produto para o consumidor final para definicao de cores, materiais e formas, desenho
€ a linguagem usada pelo designer de moda para realizar a comunicacao visual
dessas ideias que ainda nao se concretizaram.

De acordo com Hatadani e Menezes (2011), o desenho de estilo - ou croqui-
se assemelha em muitos aspectos ao desenho de esbog¢o, com excegéo de algumas

caracteristicas.

Assim como o esbogo, o desenho de estilo esta diretamente associado a
representacdo de uma idéia a partir do ato de desenhar. Sdo também
representagdes rapidas, mais frequentemente realizadas com técnicas
manuais, cuja funcao é possibilitar a juncéo do fazer e do pensar o produto
em termos projetuais. Por meio dele, o designer registra idéias, estuda a
coeréncia e a viabilidade do produto. Mas, diferentemente do esboco, é por
meio do desenho de estilo que o designer comunica sua intencéo a terceiros,
apresentando suas idéias as pessoas com poder de decisdo sobre a
fabricagao dos produtos. (HATADANI E MENEZES, 2011, P.73)

Em muitos aspectos, a criagcdo de um croqui pode ser considerada um
processo de solucéo de problemas que combina os elementos visuais de articulagao
de uma ideia em sua forma mais pura. Hopkins (2011) defende que a criacéo de
croquis nao envolve apenas o ato de desenhar uma ideia inicial, mas também o
processo de considerar e desenvolver a ideia ao longo das paginas de um caderno

de esbocos.
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Figura 4: exemplo de desenho de moda

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/297237644158001154/. Acesso em: 8 de maio de 2019.

De acordo com Lemos (2013), na criacao dos croquis, o estilista preocupa-se
com a colecdo como um todo, suas cores, materiais, caimento, formas, entre outros.
Nesse processo, o croqui, assim como o desenho técnico, também objetiva a
materializagdo da ideia. Hopkins (2011) acrescenta que no croqui as proporgdes sao
estilizadas. Apesar de que objetivo central seja mostrar a roupa, nesse tipo de
desenho o corpo costuma ganhar uma silhueta mais esguia, caricatural, abstrata e
pode até as vezes parecer inacabada, mas o fato € que os croquis desempenham
diferentes fungdes dependendo de um propdsito.

Segundo Gragnato (2008), o croqui de moda do século XXI passa a ter, de sete
cabecas e meia, como era representado “O Homem Vitruviano” de Da Vinci, para nove
cabecgas, e as vezes até dez, resultando numa silhueta alongada e longilinea tanto
para o croqui feminino quanto para o masculino. Contudo, Jones (2011) explica que
essas proporgdes sao usadas de forma diferente entre os sexos. Para o croqui
feminino, as regides do pescoco e, principalmente, das pernas sdo mais alongadas
enquanto que no masculino, alonga-se mais o térax. Para Hopkins (2011), os
desenhos de moda infantis sédo divididos por faixa etaria, construidos com diferentes
proporgdes para cada dois anos, a figura € mais baixa e apresenta mais curvas, o que
deixa a silhueta mais robusta. Lemos (2013) reitera que o croqui, normalmente,
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recebe gestos e movimentos expressivos e dramaticos dando mais vida e valor ao
produto ao mesmo tempo em que contribui para sua aprovagao.

Gragnato (2008) explica que no desenho de estilo, o corpo humano, além de
servir como base do produto de moda no sentido funcional, pode também traduzir
caracteristicas de personalidade do publico-alvo e do “espirito” da colegéo, tanto por

meio da estilizacao da figura como pelas técnicas de representacao utilizadas.

Figura 5: Exemplo de desenho digital de moda.

Fonte:https://br.pinterest.com/pin/468867011198068826/ Acesso em: 9 de maio de 2019.

Mastelini e Almeida (2016) discorrem que o desenho de moda também pode
ser assistido pelo uso de computadores. Seu processo pode ser iniciado a mao livre
e ter sua finalizacao realizada em programas vetoriais, como o CorelDraw ou em
bitmaps, como o Adobe Photoshop ou lllustrator, todos para fins de apresentacao
comercial da colecéo. Esta pratica proporciona rapidez no trabalho do designer, que
pode criar um banco de arquivos de desenhos e imagens a serem utilizadas conforme

a suas necessidades.
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5 CRIATIVIDADE

De acordo com Mastelini e Almeida (2016) ha um didlogo constante entre os
profissionais da area de moda que a criatividade € indispensavel no desenvolvimento
de projetos. Assim, para uma maior compreensao dessa importancia € necessaria um
maior compreendimento do que vem a ser a criatividade, da personalidade criativa e

do processo criativo propriamente dito.

5.1 Abordagens tedricas

Segundo Ostrower (2013) no decorrer do percurso da ragca humana, a geragao
de ideias originais sempre foi uma parte do dia a dia do ser humano. Historicamente,
o potencial criador do homem comecou a ter importancia na época do Renascimento,
onde nascia o individualismo e, num sentido de valor, a individualidade procurava
sobrepor-se ao social. Devido a existéncia de diferentes correntes e diversas linhas
de pensamento, o estudo da criatividade recebe uma série de analises diferenciadas
pelos estudiosos do assunto. Andrade (2006) defende que existem diversos enfoques
acerca de criatividade, provavelmente porque ela pode ser inserida em diversos
contextos, tais como meio artistico, meio cientifico ou organizacional. Estudiosos da
tematica defendem que essas diferentes conceituagcées ndo sao excludentes, mas
complementares.

Andrade (2006) prossegue explicando as diferentes abordagens que a
criatividade contém: as filosoficas tradicionais, as filosoficas modernas, as

psicoldgicas e sociolbgicas.

Quadro 1 — Abordagens sobre criatividade

Abordagens Principais ideias

- Inspiragao ou dédiva divina. As raizes dessa nogao sao
Filoséficas tradicionais atribuidas a Platao; )

- Loucura - a criatividade é fruto de um acesso de
loucura. Essa concepgao remonta a Antiglidade.

- Criatividade como génio intuitivo - ndo pode ser
alcancada pela educacgéo, pois é imprevisivel, ndo
racional e limitada a algumas poucas pessoas. Essa
visdo nasceu no fim do Renascimento e estendeu-se ao
século XVIII. Kant, em particular, foi um dos

Filoséficas modernas pensadores que associou criatividade e genialidade;
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- Criatividade como forga inerente a vida - € uma
manifestagéo do processo organizador presente em toda vida.
O expoente dessa idéia foi o bidlogo Edmund Sinnott;

- Criatividade como forga cdsmica — € uma manifestagao de
uma criatividade universal que resiste a tudo que existe. Essa
idéia foi desenvolvida por Whitehead.

- Associacionismo - novas idéias surgem a partir de

idéias antigas por meio de um processo de tentativa e erro. A
origem do associacionismo remonta ao filésofo John Locke;

- Gestalt — o processo criativo busca, por meio de dados
concretos ou imaginados, obter uma gestalt ou forma
completa. O sujeito criativo estaria sempre procurando
solugdes para falhas na informagéo, o fechamento de uma
forma incompleta, ou novas formas de organizag¢édo. Os
teoricos fundadores dessa abordagem foram Wertheimer,
Psicolégicas Koftka e Kéhler na Alemanha;

- Psicanalise - é considerada a mais importante das
abordagens sobre a criatividade. Ela tem origem na
psicanalise freudiana e apresenta a criatividade como uma
forma inconsciente de solugao de conflitos que surge da
mesma fonte que a neurose;

- Humanistas - a criatividade é vista como uma tendéncia

do ser humano a auto-realizagédo, sendo necessarias

certas condigdes para o potencial criativo vir a tona.

Pode-se citar entre os fundadores dessa visao, Maslow, Rollo
May e Rogers;

- Analise fatorial -a mente humana pode fazer as

operagoes de cognigdo, memoria, produgao convergente,
producéo divergente e avaliagéo. O

pensamento criador esté relacionado ao pensamento
divergente, pois este busca todas as solugdes possiveis para
um problema e é menos atrelado a normas fixas e mais a
originalidade da resposta. O autor dessa idéia foi Guilford.

- Educacional — a criatividade se da naturalmente em
ambientes facilitadores e, quando impedida, pode ser
ensinada e desenvolvida. Torrance é o expoente dessa visao.
- Psicofisiologicas — enfatizam a relagéo entre a

criatividade e os hemisférios cerebrais. E importante
destacar que o pensamento criativo se da por meio do
envolvimento dos dois hemisférios. Torrance € um dos
principais pesquisadores dessa idéia.

- Enfocam o papel do ambiente no desenvolvimento da
Sociolégicas criatividade. Defendem que os valores e pressupostos de uma
sociedade impdem uma série de limitacdes e restricdes ao
diferente e original, impedindo o desenvolvimento do potencial
criativo. Amabile é a expoente dessa visao.

Fonte: Adaptado de Andrade (2006)

Apés a revisao do conteudo exposto por Andrade (2006), € possivel chegar a
constatacao de que a maioria das abordagens encontram-se na area da psicologia.
Sakamoto (2000) e Wechsler (1998) concordam e salientam a necessidade
fundamental da constru¢cao de uma base tedrica mais integradora sobre o fenébmeno
criativo, que nos permita um aproveitamento maior de toda a gama de informacdes

existentes no assunto.
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5.2 Conceitos

Diversos sao os enfoques que podem ser tomados no estudo da criatividade,
considerando cada um dos aspectos mencionados, € por esse motivo torna-se
dificultoso uma conceituagédo que abranja o nimero de ramificagdes que esse assunto
possui. A respeito de uma definicao para o termo criatividade, Sakamoto (2000) afirma
que existe uma auséncia de discussoes acerca da prépria definicdo de criatividade e
uma auséncia de estudos que procuram tomar o fenédmeno criativo dentro de uma
visdo mais integral, que nos ofereca uma nogéao de conjunto dos varios aspectos de
manifestacdo num mesmo todo. Predebon (1998) também considera impossivel haver
uma unica definicdo que satisfaca todas as pessoas.

Contudo, Panizza (2004) afirma que existem diversas definicbes que em
relacionam a criatividade ao elemento de novidade: seria considerado criativo aquilo
que gera novas ligacoes entre informacdes, objetos, situacdes, entre outros que
supostamente ndo possuiam ligagdes. Panizza (2004) acrescenta que seria criativo
observar um problema sob um ponto de vista inteiramente novo, e até propor uma
solucéo, se ndo inovadora, ao menos curiosa e inusitada. Kneller (1973) concorda
que toda definicdo de criatividade inclui o elemento novidade. “Criamos quando
descobrimos e exprimimos uma ideia, um artefato ou uma forma de comportamento
que seja nova para nos” (KNELLER, 1973, p.15)

Sakamoto (2000) oferece uma definicdo acerca que é mais abrangente do que
0os conceitos usuais dados ao fenbmeno. Em suas palavras, “criatividade é a
expressdao de um potencial humano de realizacdo, que se manifesta através das
atividades humanas e gera produtos na ocorréncia de seu processo.” (SAKAMOTO,
2000, p.52)

Ja Kneller (1973) afirma que existem quatro categorias em que a criatividade
pode ser definida, sendo elas: 1. do ponto de vista da pessoa que cria, em termos
fisiologicos e temperamentais, inclusive de atitudes pessoais, habitos e valores; 2.
Dos processos mentais - motivacdo, percepcdo, aprendizado, pensamento e
comunicagdo que o ato de criar mobiliza; 3. a partir de influéncias ambientais e
culturais; 4. em funcdo de seus produtos, como teorias, invengdes, pinturas,
esculturas e poemas.

Lubart (2007) declara que a definicdo da criatividade é um assunto de
investigacao em si, e existem diversos debates cientificos atuais sobre. Porém, que

35



h& uma definicdo consensual admitida pela maior parte dos autores do assunto: “A
criatividade é a capacidade de realizar uma producao que seja ao mesmo tempo nova
e adaptada ao contexto na qual ela se manifesta.” (LUBART, 2007, p.16).

De acordo com Wechsler (1998), a criatividade pode ser analisada sob as
seguintes vertentes: a) habilidades cognitivas; b) caracteristicas de personalidade; c)
elementos ambientais; d) processo criativo. Estas questbes podem ser estudadas
tanto individualmente quanto uma combinagcdo de duas ou mais. Nesta pesquisa,
considerando o foco da mesma, foram abordadas as dimensdes da personalidade

criativa, e do processo criativo.

5.3 O carater personoldgico criativo

Panizza (2004) afirma que é costumeiro que associem a imagem de um
individuo criativo a seres envolvidos com a arte, aquele que questiona tudo, ao génio,
ou talvez ao louco. Contudo, ndo se deve associar o fator criativo somente a
excentricidade, ou quem sabe a divindade, e nem mesmo a loucura. Predebon (1998)
afirma que diferente dos outros seres vivos, 0 homem tem a capacidade de realizar
um raciocinio associativo de experiéncias anteriores e ir além, construindo hipoéteses,
sonhando e conjecturando. Essa capacidade produz o que pode ser chamado de
criatividade. Por isso a afirmacgéao de que todos somos criativos, o que sé pode ser
contestado em termos de grau.

Apbs essas reflexdes, propde-se responder tais perguntas: quais fatores
influenciam na capacidade criativa de um individuo? O que torna essas pessoas
diferentes, mais criativas? Pode-se levar em consideragcao diversos fatores. Varios
autores realizaram estudos acerca do assunto. Kneller (1973) considera tragos como:
Inteligéncia superior a média; consciéncia (mais sensivel do que o comum ao seu
meio); fluéncia (capacidade de produzir mais ideias do que a pessoa comum);
originalidade (capacidade de ter ideias e encontrar solugdes fora do comum);
flexibilidade (levando o individuo a uma série de abordagens); capacidade de
elaboracao (ndo apenas cria novas ideias, mas segue-as); ceticismo (menos suspicaz
a novas ideias); persisténcia e dedicacdo (explora as ideias pelo prazer); humor
(capacidade de reagir espontaneamente a discordancia de sentido ou implicacao);

inconformismo (desejo de algo novo); autoconfianca.
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Torrance (1976) compila uma lista de 84 caracteristicas encontradas em um ou
mais estudos para diferenciar pessoas altamente criativas daquelas menos criativas.
Da qual pode-se citar: aceita desordem; atraida pelo misterioso; corajosa;
determinacdo; emocional; curiosa; individualista; persistente; sensivel a estimulos
externos; autoconfiante; senso de humor; meticulosa; disposta a assumir riscos e um
tanto retraida e quieta.

De acordo com Lubart (2007), existem seis tragcos que no plano teorico
apresentam uma importante particularidade para a criatividade: a perseveranga, a
tolerancia a ambiguidade, a abertura para novas experiéncias, o individualismo, a
disponibilidade de correr riscos e o psicotismo. O autor discorre que a perseveranca
e caracteristico do individuo criativo, ja que para por alguma ideia em pratica, haverao
obstaculos que precisardo serem superados para que a ideia seja realizada. A
tolerancia a ambiguidade, pode ser entendida como a flexibilidade do individuo a
enxergar novas possibilidades dentro de uma situacao que ¢é incerta. O ser criativo
também é aberto a novas experiéncias, visto que, o trago de abertura interage com
0s processos de pensamento para tornar a produgdo criativa possivel. J&4 o
individualismo, é entendido como a capacidade do individuo de apresentar uma
seguranga em suas ideias. A personalidade criadora também apresenta uma
tendéncia a correr riscos, visto que em geral as ideias criativas destacam-se das
ideias habituais do grupo que se pertenca. Outra caracteristica que pode-se
apresentar € o psicoticismo refere-se as relagdes de um individuo com a realidade.

E possivel observar, a partir da visdo dos autores discorridos anteriormente
que uma pessoa curiosa, que mantém-se aberta a novas informagdées, opinides e
experiéncias diferentes € mais propensa a se tornar criativa. Em contrapartida,
existem fatores que acabam, muitas vezes arruinando esses esforcos criativos.
Novaes (1980) explica que ha possibilidades de haver sérios bloqueios ao
desenvolvimento da criatividade devidos a falta de conhecimentos e informagdes,
hébitos pessoais negativos, atitudes de pessimismo e de conformismo, falta de
esforco pessoal e procura de critérios de julgamento estereotipados.

Sendo assim, a pessoa criativa € aquela que ao longo da vida coleciona
diferentes experiéncias e vivéncias, mas que tem a capacidade emocional de dosar
suas caracteristicas negativas que causam um déficit criativo. Portanto, uma vida

emocional empobrecida causa danos irreparaveis na eficiéncia criativa.
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5.4 Fases da criatividade

Durante o ato criativo € possivel observar que acontecem diversas etapas, das
quais muitas vezes apresentam similaridades entre diferentes ciclos e pessoas. Dito
isso, é possivel afirmar que existe um padrdo no processo criativo. Lubart (2007)
defende que a nocao de processo criativo remete a sucessao de pensamentos e
acbes que desembocam nas criagdes originais e adaptadas.

Lubart (2007) discorre que o processo criativo classico foi criado por Wallas em
1926 e é dividido em quatro etapas: Preparacéao - necessita de uma analise preliminar
a fim de definir e de colocar o problema. Esta etapa requer um trabalho consciente e
demanda educagdo, capacidade analitica e conhecimentos sobre o problema;
Incubacao - vem logo em seguida, no seu decorrer nao ha trabalho consciente. O
individuo pode se concentrar em outros aspectos de sua vivéncia, ou simplesmente
descansar, caso mantenha-se distante do “problema”; lluminagéo - aparece quando
uma ideia interessante se torna consciente. Esta fase pode se definir por um momento
“eureka”, uma ideia emergente. E facilmente perturbada por momentos externos,
sendo assim uma fase delicada; Verificagdo - o trabalho torna-se consciente
novamente. Esta fase é a parte onde a pessoa necessita avaliar, definir e desenvolver
a ideia, podendo voltar para as fases anteriores.

Ostrower (2013) ndo fragmenta o processo de criagao em partes ou periodos.
O processo criativo € um processo existencial, assim como viver. Ostrower (2013)
afirma que o ser humano nao pode ser considerado em partes, s6 pode ser
considerado como um todo integrando as suas partes e que o ato criador adquire seu
significado pleno s6 quando entendido globalmente.

Deve-se acrescentar, que apesar disso Ostrower (2013) nao deixa de
reconhecer que existem momentos no processo que merecem definicdo. O insight é
um processo dinamico e ativo que constitui um “sair-de-si” e captar uma busca de
contetidos significativos. As memérias de situacdes anteriores ja vividas servem como
referencial aos dados novos, e assim em novas integracbes, por sua vez se
transformam em conteudos referenciais.

A elaboracdo, em segunda instancia, € um momento de reflexdo, onde o
individuo ira se perguntar em todo momento: sim ou nao, falta algo, sigo, paro. Assim,
ao criar, ao receber sugestdes da matéria que esta sendo alterada em suas maos, o
individuo se vé diante de encruzilhadas, ndo tendo um momento certo para parar. O
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terceiro momento, a inspiracao talvez seja o0 momento final do ato. Dependera do
trabalho, caso ele ja tenha se esgotado por si s6, ou pelo individuo apresentar uma
necessidade de desfecho.

Para Kneller (1973), as quatro fases conhecidas como modelo classico ainda
se aplicam, mas o mesmo modifica num ponto a sequéncia convencional,
considerando a primeira fase da preparacao como fase distinta, que sera chamada de
primeira apreensdo: de uma ideia ser realizada ou de um problema resolvido. Até
entdo, ndo houve inspiragdo, mas apenas a no¢ao de algo a fazer.

Para o Kneller (1973) a segunda fase, denominada preparacéo constitui uma
rigorosa investigagdo das potencialidades da ideia germinal. E 0 momento em que o
individuo propde diversas solugdes e pondera suas forgas e fraquezas. A incubacao,
segundo Kneller (1973) € um tempo de atividade ndo consciente na qual as ideias do
criador “sdo enterradas” e entdo o inconsciente faz inesperadas conexdes que
constituem a esséncia da criagdo. O momento da lluminacéo é o climax do processo
de criacdo. E a repentina percepcdo de uma solucdo de seu problema. A verificagdo
€ a fase final do processo e consiste na investigacdo do que é valido ou ndo para o

criador, pois é possivel que a iluminagéo tenha falhado.
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6 OS DESENHOS E AS METODOLOGIAS DE PROJETO NO CURSO DE DESIGN-
MODA DA UFC

Para entender quais aspectos estdo em jogo no conhecimento dos objetos
investigados, percebeu-se necessario estudar e expor quais sdo os conteudos que 0s
mesmos estao expostos durante o curso, ja que a execucao destas disciplinas afetam
diretamente as questdes indagadas. Vale salientar que este estudo ndo se concentra
nas questdes de ensino, pois ndo tem como objetivo questionar o curriculo do curso,
e sim entender como se dao os processos de criacdo dos alunos para um acréscimo

tedrico do assunto.

6.1 O ensino do desenho

De acordo com o componente curricular do curso de Design-Moda da
Universidade Federal do Ceara (UFC) vigente desde 2011.1 (anexo A), pode-se
observar que durante todo o curso sédo ofertadas trinta e quatro disciplinas - duas mil
duzentas e vinte quatro horas - de carater obrigatorio que o discente necessita fazer
para obter a graduacdo. Dentre as quais seis abordam o assunto desenho:
fundamento do design no primeiro semestre, desenho da figura humana no segundo,
desenho técnico de moda no terceiro, desenho de moda e comunicagéo visual no
quarto e desenho informatizado no quinto.

Com base nos plano de ensino e programas de disciplina (anexo B),
documento que traz todas as informacgdes acerca de cada disciplina proposta, desde
o objetivo da disciplina, seu conteudo e referéncias bibliograficas que serao utilizadas
até a forma de avaliagdo, é possivel identificar sobre o que se trata mais
especificamente cada uma delas.

A disciplina de fundamentos do design contém noventa e seis horas de carga
horaria, - seis créditos - sendo a disciplina com maior carga horaria do curso, é
ofertada anualmente para alunos que estao cursando o primeiro semestre, e nao
apresenta pré-requisitos, o que significa que o aluno ndo necessita de nenhum
conhecimento prévio de alguma outra cadeira para cursa-la.

Trata-se de uma disciplina que aborda diversos assuntos, sendo um deles a

histéria do design para que haja uma compreensdo do mesmo sobre como a moda
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esta inserida neste meio, assim como o conhecimento da Gestal®, da forma nos
objetos e nas superficies, da teoria da cor, e das proporcdes para que seja possivel
realizar uma leitura abrangente das manifestacdes visuais. E nesta disciplina que o
discente tem um primeiro contato com o desenho, conhecendo os métodos de
representacao das formas livres e das formas da natureza, onde a préatica de desenhar
vem somar ao conhecimento a forma de expressdo necessaria ao estudante para
transmitir e comunicar suas ideias e criacoes.

A disciplina ministrada no segundo semestre, denominada desenho da figura
humana, oferece uma carga total de sessenta e quatro horas, sendo dezesseis dessas
tedricas, e as quarenta e oito restantes praticas. A cadeira apresenta como pré-
requisito a disciplina de fundamentos do design, ou seja, o aluno ja deve ter
conhecimento prévio alguns tipos de representacdes graficas.

A aulas desta matéria possibilitam que o discente aprenda a desenhar
proporcionalmente o corpo humano baseado em técnicas de desenho (tracos basicos,
esbogos, emprego de luz e sombra) estabelecendo as bases do conhecimento a
respeito da estrutura, forma, propor¢cées e volumes do corpo humano visando
proporcionar o seu estudo consistente, de modo a facilitar que o discente a
compreenda e, por conseguinte, represente-a graficamente em sua configuracao
natural. Durante o percurso desta, é ensinado principalmente a técnica de
dimensionamento através do grafite.

Ja o conteudo da terceira disciplina, desenho técnico de moda, contém também
uma carga total de sessenta e quatro horas, sendo ofertada anualmente, e discorre
sobre a possibilidade de diferentes representacdes planas de uma peca do vestuario.
Esta matéria traz todas as informacdes necessarias para a confeccao de um produto
e vem a somar ao conhecimento do profissional como uma ferramenta que tem por
finalidade a representacdo da indumentaria por meio grafico. Associada a ficha
técnica, o desenho técnico, assim como a representacdo de seus detalhes faz-se
necessario nas industrias de confeccao no registro das pecas de suas colecoes.

Enquanto o plano de ensino da quarta disciplina, desenho de moda, explica
que é uma ferramenta indispensavel para a comunicacao grafica de servicos e

produtos direcionados ao design de moda. Assim, é fundamental conhecer a estrutura

5 As leis da Gestalt descrevem segundo que regularidades e com que efeitos cognitivos
determinados elementos Opticos sdo percepcionados. (TSCHIMMEL, 2010, p.116)
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e propor¢des do corpo humano a fim de domina-las e adequa-las ao um estilo pessoal
de expressao. De posse deste conhecimento, procede-se ao estudo do vestuario
basico representado sobre o corpo humano com as devidas no¢des de caimento e
coeréncia entre pose, produto e ambiéncia. Assim sendo, o desenho de moda torna-
se meio de expressao primordial de uma ideia que sera materializada em produto.

A disciplina de comunicacgao visual aplicada apresenta uma carga horéaria de
sessenta e quatro horas, sendo ofertada anualmente. E uma matéria essencial para
a formacdo do designer de moda, pois possibilita a expressdo das ideias e
concepcgoes do projeto de design através de ferramentas e midias diversificadas. O
intuito da aplicacdo da comunicacgao visual aos projetos de moda se concentra em
ampliar o repertério expressivo do aluno, tornando-o capaz de transmitir suas ideias
e conceitos de design com eficacia e objetividade.

Sendo assim, com a realizacdo desta matéria € possivel que o aluno
compreenda a importancia das imagens e seu impacto na comunicacao entre os
agentes do mercado de moda, aplique os elementos da comunicagdo visual em
projetos de moda e desenvolva sistemas de identidade visual voltados para o
mercado.

A disciplina de desenho informatizado proporciona o conhecimento essencial
para a manipulacao de ferramentas digitais para a execuc¢ao dos diferentes tipos de
projetos necessarios. O aluno estara apto a conjugar estas ferramentas na busca da
exceléncia e precisdao exigida do desenho técnico, sendo capaz de transmitir suas
ideias em fichas técnicas de modo claro, e objetivo. Além disso, também é transmitido

um conteudo que auxilia na construgao de portfolios.
6.2 O ensino criativo

Citando o componente curricular novamente, é possivel afirmar que as
disciplinas obrigatérias de cunho criativo ofertadas no decorrer do curso totalizam
cinco: processos criativos no segundo semestre, metodologia projetual no terceiro,
projeto de produto | no quarto, projeto de produto Il no quinto e projeto de produto Il
no sexto. Todas estas disciplinas apresentam carga horaria de sessenta e quatro
horas, sendo ofertadas anualmente.

A disciplina de processos criativos ensina técnicas que permitem que o

designer de moda possa exercer o processo criativo de maneira profissional,
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permitindo que esta atividade possa ser exercida em qualgquer momento de suas
atividades. Na qual sdo trabalhados diferentes métodos que auxiliam a atividade
criadora, e ajudam o individuo em a conceber uma ideia de uma forma mais
espontanea.

A disciplina de metodologia projetual torna o aluno ciente dos aspectos
subjetivos envolvidos durante o processo de criacado e a forma adequada para tomar
decisbes, bem como apresentar toda a metodologia de desenvolvimento de produto
de forma tedrica, tornando-o apto a experimentar a pratica. O programa da disciplina
explica que esta metodologia é complexa e envolve mais que um passo a passo a ser
seguido. Durante a disciplina também é exposto o ciclo de vida do produto de moda,
principios fundamentais a criagdo e desenvolvimento de produto, estudos de
inovagdo, planejamento de produto com aspectos semanticos e andlise de
oportunidades de mercado, fatores que o aluno necessita entender para a concepg¢ao
de um produto.

Projeto de produto | auxilia na concretizagado do projeto de produto de moda
em meio académico, a disciplina possibilita um ensaio da metodologia aplicada no
mercado no decorrer do semestre. Assim, o aluno torna-se mais apto para a
desenvolver projetos futuros tanto académicos quanto para sua vida profissional.
Durante o percurso desta matéria sdo vistos diversos assuntos como: o
desenvolvimento de briefing®; pesquisa de mercado, tendéncia, tecnoldgica,
comportamento e de vocacao regional; e um auxilio do processo criativo.

Projeto de produto Il traz um acréscimo para a preparacao do estudante de
moda para atuar como designer de produto passa pela escolha do método, sua
adaptacédo a realidade da industria em questao e sua execucgédo. Faz-se necessario
possibilitar ao estudante uma uma aproximacéao da realidade de mercado, buscando
simular os desafios profissionais e ressaltando a importdncia de um trabalho
sistémico.

Projeto de produto Ill é uma disciplina de criacao de produtos com um cunho
menos comercial. Nela, o estudante de moda torna-se apto a atuar em diversos
ambitos do sistema de moda, e por isso faz-se necessario que ele obtenha os
conhecimentos relacionados a criatividade aplicadas as técnicas de constru¢do do

80 briefing é o esqueleto do projeto; Em uma reunido de briefing, recebe-se as informagdes-chaves e
os objetivos mercadolégicos do projeto. (PANIZZA, 2004, p.143)
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vestuario e vivéncias praticas de atelié a fim de proporcionar ao aluno a capacidade
de desenvolver projetos de alta complexidade, além da capacidade de abstracao para
0 processo criativo e adaptacédo das capacidades criativas necessarias no mercado
de trabalho.
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7 COMPREENDENDO O DESENHO E A CRIATIVIDADE SOB O OLHAR DOS
ALUNOS DE DESIGN-MODA

Tendo em vista que este estudo tem como objetivo entender quais as relagdes
entre a criatividade e o desenho no @mbito académico dos alunos que cursam Design-
Moda no Instituto de Cultura e Arte (ICA) da Universidade Federal do Ceara (UFC),
foi necessario fazer uma pesquisa que medisse tais dados para uma analise.

A coleta de dados da pesquisa se deu através da realizacao de um questionario
que foi divulgado em um férum informal do curso e pela plataforma de mensagens
WHATSAPP durante o periodo de 13 de a 28 de novembro de 2018 para que alunos
de diversos semestres pudessem responder. Em seguida foi feito um recorte dos
questionados, para uma analise mais profunda em entrevistas semi estruturadas e
presenciais.

No questionario - apéndice A-, feito pela plataforma do google, que permite a
visualizagdo tanto das respostas dadas individualmente, quanto em conjunto, de
modo que é possivel observar as porcentagens de cada resposta, foram expostas
nove questdes para a verificagdo de um padrdo de comportamento. Boa parte das
questdes eram de multipla escolha. A questao de nUmero um buscava saber o nome
do informante, para que ele possa ser identificado caso seja escolhido para uma
entrevista presencial.

A segunda questao teve como intuito mapear em qual semestre o discente se
encontrava, a fim de saber quais cadeiras obrigatorias que tenham como assunto o
desenho ou a criatividade o individuo ja teria feito para entender até qual ponto a sua
experiéncia académica com ambos 0s assuntos era. Das 67 respostas obtidas, 38
por cento se encontra no sexto semestre, 23 no segundo, 16 no quarto, 10 no oitavo,
quatro e meio no décimo, idem formados e apenas um por cento no sétimo.

Pode-se constatar pelas porcentagens obtidas, que a maioria se encontra no
sexto semestre, o que € motivado, possivelmente pelo interesse que os alunos
possuem por responder questionarios académicos, ja que € nesta época do curso que
os discentes comecam a se inserir em pesquisas tedricas devido as cadeiras do

semestre.

Gréfico 1— Tempo académico dos questionados
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Fonte: Acervo da autora

Ja na pergunta de numero trés, foi indagado qual era a area do curso que o
interrogado tinha mais afinidade, com o intuito de descobrir se era de interesse
pessoal do mesmo as tematicas exploradas neste estudo. Dos resultados recebidos,
35,8% respondeu que tinha mais identificacdo com desenho, enquanto 22,4% optou
pelo marketing, 11,9% escolheu a costura, idem escolheu a modelagem. O restante
foi um empate de 3% entre producdo e teoria da moda e 1,5% entre
empreendedorismo, comunicacao visual, gestao de projetos e docéncia.

Sendo assim, € possivel observar nestes dados que a maioria dos estudantes
que responderam este questionario apresenta uma preferéncia pela area do desenho,
0 que pode ser explicado pela prépria motivacao do individuo de estudar este curso.

Gréfico 2 - Area que apresentavam mais afinidade

@ Costura @ Nn sei ainda
@ Modelagem @ Docéncia
Desenho @ Producao de moda
@ Marketing @ Produgéo e marketing
@ Um ponto delicado kkkkk. E uma mi... @ Costura, Modelagem, Desenho e P...
@ todas com excegé@o do marketing @ Teoria
@® Empreendedorismo ® Teoria
@ Gestao de Projetos @ Producao de Moda
12V A 22

Fonte: Acervo da autora

A quarta questao procurava saber se mesmo os alunos que tinham uma
compatibilidade maior por outra esfera do curso - além do desenho- ainda gostava do
ato de desenhar ou se o fazia por pura obrigacdo, para entender quantos deles
possuiam uma afinidade com o assunto, independente das atividades do curso. A
repercussao deste item foi de 62,7% dos discentes responderam que gostavam de
desenhar, 22,4% afirmaram ser neutros, enquanto 11,9% consideravam o ato como
uma forma de tortura. Desta forma, pode-se reconhecer que apesar da maioria ter
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afirmado que aprecia o ato, ainda existe uma porcentagem significante que apresenta
um desgosto pela area que causa uma angustia pessoal.

Gréfico 3 - Interesse apresentado pela drea do desenho

@ Eu gosto sim.
@ Mais ou menos.
E uma tortura pra mim.

@ Estou aprendendo agora e sim amo
desenhar mesmo sofrendo em todas
as diciplinas que envolbam desenho

@ Eu gosto, porém nn tenho
habilidade... me estresso e as vzs
desisto

Fonte: Acervo da autora

Na pergunta de numero cinco, o objetivo era descobrir se os alunos
consideravam que sabiam desenhar para identificar se ha uma relacéo entre saber e
gostar do ato, além de investigar se ambos estdo ligados ao curso. Nove por cento
dos académicos respondeu que nao sabia, 62,7% disse que ainda ndo dominava a
pratica por completo, enquanto 28,4% afirmou que sabia. Constata-se a partir da
porcentagem apresentada que boa parte dos discentes que dominam algumas
praticas do desenho e que sabem desenhar apresentam uma apreciacdo pelas
representacdes graficas.

Gréfico 4 - Se achavam que sabiam desenhar

@ Nem boneco de palito.
@ As vezes sai até uns legais.
Sei sim.

Y

Fonte: Acervo da autora
Na sexta pergunta foi interrogado se os estudantes usavam outra forma de
comunicagéo de ideias além do desenho com o intuito de compreender como se existe
uma forma além do rabisco como maneira de didlogo para estes estudantes de moda.
Dos quocientes conseguidos, 67,2% disse que sim, e 32,8% que nao.

Gréfico 5 - Se usavam outra forma de comunicagcéo
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Fonte: Acervo da autora

A pergunta seguinte, que foi feita apenas para quem havia respondido
positivamente na questdo anterior, procurou investigar quais eram essas formas de
comunicacdo que transpassam o modo de comunicabilidade exposto na pergunta,
com a finalidade de assimilar entre essas formas de dialogo, se existia alguma de
preferéncia entre os questionados. 34% dos indagados explicou que usava o mood
board” como maneira de comunicagdo, assim como 25,5% disse que preferia
colagens, e 23,4% apontou apresentagdes como a forma preferida. O restante da
porcentagem ficou entre escrita, topicos, fotografia, listas e brainstormings, esculturas
e artesanato e por ultimo, video.

A motivacao da preferéncia da maior parte dos questionados pelo mood board
pode ser explicada pois de acordo Vargas (2018) a técnica se insere como uma
ferramenta de comunicagéo que facilita e agiliza a comunicagdo e o andamento do
processo criativo. E é por meio de imagens que esse método viabiliza a materializagao

das ideias.

Grdfico 6 - Que outra forma de comunicagdo usavam

@ Moodboard @ Escrevo

@ Colagem @ No maximo fotografias
Apresentagées @ Videos

@ escrevo

@ Topicos

@ Fotografia e video
@ Listas, brainstormings e mapas me...
@ Escultura, artesanato

12V A 22
Fonte: Acervo da autora
O penultimo questionamento teve como finalidade saber em que escala os
alunos de moda se consideram criativos, tendo o nimero um como menor indice

"Mood board ou conhecido também como painel semantico numa linguagem menos técnica, qual é
traduzido como “quadro de humor”. Painel semantico nada mais é do que a jungéo de todas as ideias
até chegar no processo de criar. (VARGAS, 2018, p.8)
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criativo e o nimero cinco como o maior. Das respostas dadas ao questionario, 3%
considerou sua criatividade a menor escala, 7,5% se pronunciou como escala de
namero dois, deixando a terceira escala com a maior porcentagem, de 46,3%,
enquanto a escala de quarta posicao teve 32,8% e a escala cinco teve 10,4%.

Por conseguinte, pode-se perceber que apenas uma pequena quantidade dos
alunos considera-se pouco criativo, mas a maioria nao se considera em uma alta
escala da criatividade, e fazendo uma ligagdo com as respostas anteriores, € possivel

constatar uma conexao entre o gosto pelo desenho e a escala criativa.

Gréfico 7 - Escala em que consideravam ser criativos
40

30 31 (46,3%)

20 22 (32,8%)

7 (10,4%)

5 (7,5%)

1 2 3 4 5
Fonte: Acervo da autora
Por ultimo, foi perguntado se os estudantes achavam que ter conhecimento
das técnicas de desenho afetam o seu processo criativo. Nesse caso, 76,1% dos
discentes responderam que sim, afetava. 20,9% Discordou da ideia, enquanto 3%
explicou que as vezes acontecia, mas nao era regra.
Portanto, cabe-se afirmar que para a maioria dos alunos de Design-Moda que
responderam o presente questionario, saber desenhar tem uma implicancia em seus

processos de criagéo.

Grafico 8 - implicancia das técnicas de desenho no processo criativo

® Sim

® Nao

© Sim, mas nao é regra. Prefiro a
liberdade do desenho

@ As vezes sim, pois quero um formato/
volume especifico e ndo consigo
expressar tdo bem s6 falando. Mas
no geral consigo achar outras formas
de dizer o que quero e como quero

Fonte: Acervo da autora
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8 VISOES DOS ALUNOS DE DESIGN-MODA SOBRE A RELACAO DO DESENHO
COM A CRIATIVIDADE

O processo criativo de um individuo pode ser dado em diversas maneiras, € a
criacdo para o designer de moda envolve ainda mais fatores. De acordo com Puls
(2006), criatividade na moda € uma reflexdo sobre a arte de transformar ideias
percebidas e vivenciadas em linguagens visuais e formas, a arte que embeleza o
corpo deve ser original, de grande sensibilidade estética e expressiva.

Desta forma, o presente estudo tem como objetivo geral analisar a relevancia
dos conhecimentos de desenho (saber desenhar) para a performance criativa do
aluno de Design-Moda da (UFC). Para atingir esse objetivo, a coleta de dados se deu
através de entrevistas semiestruturadas com quatro integrantes ativos do curso que
ja tivessem cursado todas as disciplinas citadas no capitulo seis (os desenhos e as
metodologias de projeto no curso de Design-Moda da UFC).

As entrevistas com Weslen Gadelha, Yasmim Torres, Robyane Alcéntara e
Sarah Eleutério se deram nas dependéncias da Universidade Federal do Cear3,
realizadas pessoalmente com o auxilio de um aparelho de gravagao. Todos haviam
respondido o questionario quantitativo. O guia de entrevista (apéndice B) € composto
por doze perguntas, que serviu de base para as entrevistas semi estruturadas
propostas na metodologia.

As perguntas procuram abordar os objetivos especificos do trabalho, tais quais:
compreender a importancia do desenho como forma de comunicac¢ao de ideias para
os alunos de moda; identificar como se da o processo criativo do objeto; compreender
como o ato de desenhar e suas técnicas se relacionam com a criatividade.

Apo6s a identificacdo do semestre e da idade, o primeiro e o segundo
questionamentos referem-se a relagdo do aluno com o desenho, perguntando se o
mesmo gosta do ato, e se acha que sabe desenhar, pois de acordo com Lemos (2013)
o profissional de moda que trabalha com a criacdo do produto e que possui tal
habilidade obtém bom éxito no processo de desenvolvimento deste, uma vez que, por
meio de seu trago, pode exprimir sua ideia e ser compreendido com precisdo. Todos
tiveram respostas diferentes: Robyane relata que apresenta afinidade, mas que acha

que ndo sabe desenhar, e sim copiar.

Olha, eu néo sei, eu acho que eu nao sei desenhar, eu sei copiar, entendeu?
Mas eu acho que o desenho pra mim, eu tenho uma referéncia como um
desenho que tem que ser muito bem acabado, perfeito, aquela coisa, muitas
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camadas de cor, entdo... Como eu tenho esse negdcio de perfeccionismo
entdo, por isso de eu ndo prezar tanto nesses detalhes eu acho que eu nao
sei desenhar mas assim... Eu sei pegar um desenho e copiar bem facinho,
bem rapido, muito mais do que antes de eu comegar o curso. (Robyane
Alcéantara, 6 de junho de 2019).

O entrevistado Weslen afirmou que gosta e que sabe desenhar, ja a
entrevistada Yasmim disse que ndo gosta de desenhar “nem um pouco”, mas que
dominava algumas praticas. Enquanto Sarah disse que nao gosta e nem sabe
desenhar.

Continuando no assunto do desenho, o terceiro e quarto questionamentos
analisam o histoérico dos inquiridos sobre o assunto, indagando quando os mesmos
comecaram a desenhar, quais técnicas preferiam, e o que havia mudado. Yasmim
explica que quando comecou a desenhar usava apenas lapis de grafite, e lapis de cor
e foi iniciado por influéncia de uma colega na infancia, e que néo fazia por prazer, mas
sim pela companhia da menina. Ela acrescenta que as técnicas perduraram como as
preferidas, porém ela também aprendeu a usar aquarela e pastel a seco.

A entrevistada Robyane respondeu que desenhou pouco na sua infancia, mas
que lembra de copiar desenhos de revista e que achava muito divertido. Enquanto as
técnicas, ela discorre que usava lapis de cor e lapis grafite, mas que nao sabia na
época que isso era uma técnica, pois era o que havia disponivel. Ela acrescenta que
atualmente muita coisa mudou, principalmente por conta das técnicas que ela
aprendeu com a faculdade.

Sarah relata que ndo desenhava quando pequena, e aprendeu tudo 0 que sabe
sobre o assunto pelo curso. Ja Weslen explica que comecou a desenhar aos onze
anos e que desenhava todos os dias. O mesmo diz que usava apenas grafite e lapis
coloridos, e que havia aprendido novas técnicas com a faculdade, mas continuava
utilizando os mesmos instrumentos da infancia com mais frequéncia, pois sdo mais
acessiveis financeiramente.

Relacionando estas respostas com as da pergunta anterior, € possivel
constatar que quem apresenta interesse pela area do desenho na infancia geralmente
considera que sabe ou apresenta dominio de algumas préticas. Destarte, Edwards
(2000) explica que o progresso se da com a pratica, o refino e a técnica, e também
quando se aprende o propdsito dessas atividades. Edwards compara a atividade de
aprender a desenhar a aprender a andar de bicicleta: uma vez aprendido, € para o
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resto da vida. Nao é preciso continuar acrescentando habilidades basicas
eternamente.

Assim, para Sarah, que nao desenhou no periodo infantil, ndo apresenta
afinidade pelo assunto na sua vida adulta, ja que é dificultoso que a mesma pratique
a atividade e tampouco apresente uma resposta positiva para algo que nao se
considere competente. Diniz (2009) acrescenta que geralmente a motivagcao dentre
aqueles que nao gostam de desenhar também pode ser considerada um reflexo das
experiéncias traumaticas individuais, dentre elas a auséncia do estimulo, e de
algumas tentativas negativas passadas e que nao foram superadas na vida
académica.

A quinta pergunta busca entender qual a utilidade do desenho para cada um
dos entrevistados. Para a aluna Yasmim, a utilidade do desenho reside na op¢ao de
registrar a ideia, mas que nao costuma utilizar com frequéncia o desenho de moda,
por n&o considerar uma habilidade que domina:

A utilidade do desenho pra mim, no caso, seria um meio de vocé anotar ideias
que vocé possa lembrar mais tarde como se fossem anotagdes, por que pra
mim tem mais utilidade quando eu fagco modelos, cole¢cdes e esse tipo de
coisa. Ai eu tenho ideias e vou rabiscando, mas eu nao costumo fazer muito
croqui e nem um outro tipo de desenho, por que ndo é muito meu forte.
(Yasmim Torres, 27 de maio de 2019).

A entrevistada Robyane discorre que também usa este tipo de recurso grafico
para expressar uma ideia quando esta tendo dificuldade de colocar os pensamentos
em ordem, entdo apds expressa-los em um papel, facilita o entendimento do que
estaria em mente. Para Sarah a utilidade do desenho é similar: tirar a ideia da cabeca
e pbr esta para fora, acrescenta que durante o curso é amplamente utilizado para o
desenvolvimento de croquis e desenhos de moda que necessitam de uma
desenvoltura mais habilidosa, que a entrevistada ndo apresenta tanta afinidade. O
entrevistado Weslen concorda com as outras respostas quando afirma que sua
opinido sobre a utilidade do desenho € a de fixagdo de ideia. Discorre que € a primeira
coisa que faz é esbocar antes de colocar a ideia em pratica.

Através dos depoimentos acima € possivel perceber que os discentes
relacionam o ato de desenhar diretamente com a fase inicial da execucdo de uma
ideia. Assim, o desenho pode ser considerado a ferramenta essencial na organizagéao
de seus pensamentos e um instrumento para a exploracdo e manipulacéo de ideias.

O sexto questionamento procura saber qual a definicao de criatividade para os
alunos investigados. Weslen defende que a definicdo encontra-se na resolucao rapida
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de problemas. Sarah relaciona o termo a execucao da ideia até o final. J& Robyane
além de definir como solucdo de problemas acrescenta que na sua opinido
criatividade é pensar coisas fora da caixa, fora do convencional. Yasmim diz que
criatividade encontra-se na capacidade de criar solugdes baseadas na sua vivéncia:
E vocé ter... aquele tipo de percepcao rapido e criativo, tipo, vocé conseguir
a partir de tudo que vocé teve de vivéncia na sua vida e que vocé tem

estudado e ter solugdes que dificilmente sdo pensadas por outras pessoas e
ter essa capacidade de desenvoltura. (Yasmim Torres, 27 de maio de 2019).

Sendo assim, os alunos confirmam o que Predebon (1998) diz sobre a
conceituacao da criatividade: que cada pessoa pode formular sua propria definicao. A
conceituacdo percorrida por cada aluno é particularmente interessante, pois na
concepcao de Weslen e Robyane a criatividade esta ligada a solugéo de problemas,
que concorda com Torrance (1976) quando registra que a criatividade € um processo
que torna alguém sensivel aos problemas, deficiéncias, hiatos ou lacunas nos
conhecimentos e o0 leva a identificar dificuldades, procurar solucdes, fazer
especulagdes ou formular hipdteses e a comunicar os resultados.

A concepcgao de Sarah concorda com May (1982) quando sugere que o fazer
€ intrinseco no ato criativo. Aponta que a criatividade esta no trabalho do cientista,
como no do artista; A criatividade, € basicamente o processo de fazer, de dar a vida.
Lubart (2007) aponta que a perseveranca tem uma relacdo significativa para a
criatividade. Afirma que é necessario superar as dificuldades para chegar em uma
producéo criativa.

A concepcgao de Yasmim, no entanto concorda com Ostrower (2008), quando
afirma que a criatividade é parte da vivéncia de cada um:

(...) a criatividade ndo deixa de abranger o processo total de nossa vida, e
tanto os momentos que consideramos “necessarios” ou desnecessarios

alimentam a nossa sensibilidade com mdltiplas cargas emotivas e
intelectuais. (OSTROWER, 2008, P. 55)

Estabelecendo uma conexao a partir da pergunta anterior, foi perguntado aos
estudantes se eles se consideram criativos a partir da prépria definicdo do termo.
Yasmim afirma ndo se considerar criativa, pois acha que demora para criar quando
compara-se aos outros, e por isso tem a impressao de que para eles € mais facil criar

algo.
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Sendo assim, é possivel constatar de acordo com Novaes (1980), que a
entrevistada Yasmim apresenta um desfalque na criatividade devido a habitos
pessoais negativos e procura de critérios de julgamentos estereotipados.

Sarah relaciona a criagdo diretamente com o desenho, e por achar que nao

sabe desenhar ndo se considera criativa:

Porque eu tenho muitos bloqueios. Porque assim, pra mim, pra vocé criar
alguma coisa vocé automaticamente precisa desenhar, ai pra eu conseguir
criar alguma coisa eu tenho que desenhar e eu nunca consigo desenhar do
jeito que ta na minha cabeca, e como eu ndo gosto de desenhar ai fica uma
coisa muito frustrante mesmo. (Sarah Eleutério, 6 de junho de 2019).

A partir do comentario acima € possivel estabelecer uma conexdao com o que
Novaes (1980) afirma:

A fim de ilustrar como o processo do desenvolvimento da criatividade esta
ligado ao das etapas evolutivas, basta observar a evolugéo do desenho e das
expressdes graficas de uma crianga para constatarmos que segue
determinadas fases condicionadas pelas suas potencialidades nao so6
criadoras, mas evolutivas desde a rabiscagéo ou a garatuja, que responde a
uma necessidade de movimento e de exploragdo com tragos involuntarios e
depois voluntarios, a do desenho celular. (NOVAES, 1980, P. 79).

Weslen se considera uma pessoa criativa por ser um bom contador de
historias, assim, ele explica que por mais que seu desenho seja “aleatério”, ele
consegue explicar o conceito deste para que ele seja considerado um desenho bem
pensado. Robyane considera-se criativa pois de acordo com a mesma, as vezes a

situacao financeira demanda:

(...) Eu acho que assim... Muitas vezes nossa condigéo financeira faz com
que a gente tenha esses insights de criatividade. A gente ndao tem como
comprar determinada coisa, entdo a gente vai buscar o que a gente tem né,
0 que t4 nas nossas maos para criar. (Robyane, 6 de junho de 2019).

Sobre a afinidade com a criagdo, Yasmim afirma que tem empatia quando
gosta do topico para o qual esta criando. Ela cita o exemplo da criagdo de cospla)?,
que ela aprecia por ser uma atividade mais pratica de resolucao de problemas, como
qual material pode ser usado; como fazer com que caiba; como sera costurado. A
mesma acrescenta que apesar de nao ser algo criado do zero, considera uma forma
de criacao, ja que é preciso criatividade para a solucao das adversidades.

De acordo com Kneller (1973) a criatividade parece envolver certas
capacidades mentais. Estas abrangem a capacidade de mudar a maneira pela qual

8Segundo Nunes (2013), cosplay é uma palavra composta pela juncdo dos vocébulos, em inglés, cos
= costume e play = brincar, jogar, encenar, a palavra diz respeito as préaticas de comunicacao e de
significacdo culturais vividas por jovens que se vestem e atuam como seus personagens preferidos.
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cada pessoa aborda um problema, de produzir ideias relevantes e ao mesmo tempo
inusitadas, de ver além da situacdo imediata e de redefinir o problema ou algum
aspecto dele. Essas capacidades podem encontrar-se em todo género de atividade.

Robyane diz que consegue relacionar-se bem com a criatividade
principalmente por conta da faculdade e das cadeiras que requerem criacdo. Sarah
afirma que nao tem afinidade pela criacao por ter dificuldade. Weslen diz que gosta
muito de criar algo novo, de preferéncia sem referéncias.

Quando indagados como era o0 seu processo criativo, Sarah afirma que nao
tem um processo fixo, que depende da proposta da criacao. Mas que gosta de usar

técnicas criativas como forma de apoio:

E bem complicado, ndo tem uma linha guia assim. Geralmente, existe uma
base. E comercial ou é conceitual, ai a gente decide um tema mais ou menos,
e ai eu ja decido logo a paleta de cores que eu quero trabalhar antes de
decidir tudo, eu quero logo tais cores, geralmente trabalho com trés ou quatro
cores no maximo, porque eu ndo gosto muito de muitas cores porque eu nao
sei trabalhar com muitas cores. E ai depois das cores, dependendo do tema
eu vejo algumas referéncias e ai eu vou tentando fazer alguma coisa ai eu
vou fazendo testes, aquela técnicazinha do MESCRAR e ai no final da certo.
(Sarah Eleutério, 6 de junho de 2019).

Yasmim responde de forma similar, e declara que seu processo obedece a
finalidade, caso o intuito seja realizar uma colecao que nao necessariamente precise
ser algo pra atingir um publico no momento, por exemplo, saturar-se de informacdes
a respeito do tema escolhido e de imagens de referéncia para a formagéo de um mood
board é algo que a discente costuma fazer.

Kneller (1973) aponta que um dos paradoxos da criatividade é que para
pensarmos com originalidade precisamos familiarizar-nos com ideias alheias. Em
muitas ocasides essas ideias formam, por assim dizer, o trampolim, em que nossa
imaginagao se projeta.

Weslen diz que seu processo ocorre de forma aleatéria, principalmente porque
este ndo usa nenhum método de apoio, nem referéncias, tudo sai da sua prépria
cabeca, diz 0 mesmo. Mas o que ocorre em comum na maioria das vezes € que 0
processo € iniciado pelo desenho.

Comego pelo desenho mesmo, eu ndo busco referéncia. Depois que eu fiz a

colecao que eu vou pesquisar o tecido que da certo, que encaixa. Louco, né?
(risos) (Weslen Gadelha, 27 de maio de 2019)

%De acordo com Baxter (1998) ral método busca formas alternativas para transformar um produto
existente, utilizando multiplos pontos de vista e pensamento lateral para o cumprimento desse
objetivo. O método leva esse nome por reunir as iniciais dos verbos Modificar, Eliminar, Substituir,
Combinar, Rearranjar, Adaptar e Inverter.
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Pode-se constar que o processo de Weslen é diferenciado, pois este ndo busca
inspiragdo em ideias que nao o pertencem, o que pode se dar pelo fato de que Weslen
nao queira misturar suas ideias com a de algum outro individuo, para criar algo que
nao apresenta similitude. Kneller (1973) constata que quando o criador se familiarizou
com o trabalho dos outros, tem de ser capaz de pér de lado esse trabalho, para que
suas proprias ideias ganhem liberdade de desenvolver-se.

Sobre o questionamento do uso de alguma outra forma de comunicagao além
do desenho, Yasmim responde que usa sim, aprendeu a usar 0 mood board e que
simpatiza com a técnica pois acha que facilita a assimilacéo das ideias. Robyane diz
gue além do desenho usa moulage’? e modelagem plana. Sarah explica que gosta de
usar o mood board, pois consegue visualizar referéncias de texturas, padroes e cores
que segundo a mesma deixa a sua “desorganizagdo mais organizada”. Weslen diz
que como forma de comunicacgao utiliza a danca além do desenho.

Para Sarah e Yasmim o uso do mood board funciona de uma forma similar a
do desenho, para a organizagao de ideias. Porém, vale acrescentar que apesar da
funcionalidade do mesmo, nao pode substituir o desenho em sua totalidade, visto que
para inserir uma ideia no mood board ela ja precisa existir em forma gréfica. Ja o
desenho pode ser criado apenas com a ideia, um lapis e um papel.

Sobre como o uso de outra ferramenta comunicativa, que ndo seja o desenho,
afeta o seu processo de criagdo, Yasmim discorre que na sua experiéncia, o método
usado facilita 0 seu processo de criacdao em relacdo a quando desenha, pois seu
processo criativo envolve a saturagao de referéncias que é mais coerente com o mood
board,

Na verdade eu acho que o mood board facilita bastante o processo de
criacdo, principalmente quando eu estou me saturando de ideias fazendo as
minhas coisas, eu salvo varias e varias fotos no pinterest, por exemplo. ai
quando é depois que eu vou olhar as pastas que eu salvei para determinado
assunto, é muito mais fécil eu olhando aquilo tudo de uma vez do que olhando
vérias coisas espalhadas tentando achar algo relacionado ao que eu queria.
Quando vocé vé todas elas juntas, € muito mais facil de vocé afunilar e

assimilar tudo e ter novas ideias também. (Yasmim Torres, 27 de maio de
2019).

19 De acordo com Mastelini (2016) a moulage - que significa dropping em inglés e moldagem em
portugués - é uma técnica de modelagem tridimensional, que trabalha com o tecido diretamente
modelado sobre um manequim especial destinado para esta finalidade.
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Robyane alega preferéncia pela moulage pois prefere visualizar no real, onde
a mesma possa sentir a formacao da peca. Acrescenta, porém que também tem a
possibilidade de iniciar o seu processo de criagdo através do desenho, mas que tem
preferéncia pela modelagem, ato com qual ja esta habituada.

Como afirma a entrevistada, com a modelagem tridimensional, é possivel
visualizar a formacédo da peca enquanto se forma, podendo como o desenho, ir e
voltar no processo de criacdo, e em acréscimo ainda é possivel enxergar como o
caimento do tecido ficara, e se as formas que se pretendiam serdo alcangadas.
Moulage é uma linguagem visual que para o designer de moda, também ¢é valiosa,
afinal, em suas criagdes trabalha-se com o tecido, principalmente.

Sarah diz que existe uma diferenga com o uso do mood board, pois este
apresenta um direcionamento mais acessivel para ela, que ajuda no seu raciocinio.
Weslen discorre que para ele, ambas as técnicas sao similares como forma
comunicativa.

Em relacdo a ultima indagacgéo a respeito do fato de saber (ou ndo) desenhar
tem alguma implicancia no seu ato criativo Yasmim alega que ndo, pois na sua
opinido, caso a ideia esteja legivel, ja € o suficiente. A mesma reconhece a
importancia de colocar no papel a ideia para que ela nao fique s6 na cabeca do
criador, pois ha a possibilidade de esquecimento, mas acha que ndo ha necessidade
de que haja perfeicdo para a compreensao.

De acordo com Puls (2006) Destaca-se a importancia de saber observar e ver
0s objetos, as coisas que nos cercam na busca de informacgdes visuais, para desenha-
las, e pela apropriagcdo da materialidade observada na reproducao de suas formas.
Ainda, que nao ha necessidade de possuir dons especiais, por serem aperfeicoados
como tantos outros. O foco de atencao deve ser, portanto, o processo de construcao
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.

Robyane afirma que sim, pois ajuda na idealizacdo e na combinagéo de formas
e cores que vao perdurar na proposta final. A mesma acrescenta que desenhar ajuda
no desenvolvimento da criatividade, e que € muito mais criativa atualmente, do que
antes do ingresso no curso. A entrevistada responde de acordo com Mastelini e
almeida (2016) quando discorrem sobre o desenho no ambito criativo:

O estudo de formas, volumes materiais e cores representadas graficamente
pelos desenhos configuram-se como elementos de concepcdo do produto. Por
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consequéncia, eles apresentam a possibilidade da primeira visualizacao e referéncia
imaginaria antes da sua execuc¢ao. Portanto o processo de trabalho iniciado pelo
desenho permite decisdes posteriores mais acertadas.

Sarah diz que existe sim uma ligacdo, pois no seu caso, resultado final

geralmente € baseado no seu desenho, entdo quando o desenho nao esta “legal’
dificulta o seu processo criativo. Weslen concorda com a questao, diz que sem aquele
primeiro esbogo, ndo é possivel idealizar como o produto final ficara.
Lemos (2013) explica que o desenho de moda de forma geral, além de comunicar
ideias, ndo apenas se limita a essa comunicacdo, mas também produz conceito. E
nesse processo de comunicar e conceituar, em diferente papéis e formas, seu
idealizador precisa se diferenciar e acompanhar suas mudancgas estéticas e técnicas
para se tornar bem-sucedido.

Pode-se dizer, por fim, que os alunos apesar de ndo concordarem em todas as
suas opinides, apresentam similaridades em suas maiorias, tanto por estarem
inseridos no mesmo ambito académico quanto por apresentarem alguns
comportamentos em comum, como o de necessitarem do desenho e se relacionarem

com a criatividade.
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9 CONSIDERACOES FINAIS

O desenho é considerado como uma forma de comunicagdo desde os
primérdios da humanidade. E interessante perceber como ganhou novas
significacoes, desde a época em que o homem rabiscava em pedras para a
simbolizacao da concretizacao de seus anseios, para o atual, que ha uma incontavel
ramificagdo do que € considerado uma representagao grafica comunicativa.

Uma ramificacdo que deve ser salientada é a conceituagéo do desenho para a
moda, que pode ser considerado como um dialogo entre as varias fases de producao
e industrializacdo, passando por diversos setores, tomando forma e
tridimensionalidade que € idealizado o produto de moda.

Durante o longo percurso produtivo no @mbito da moda, o desenho possui
funcbes variadas. O desenho de moda, neste caso o croqui e o desenho técnico,
visam a materializacao do referido desenho que deve apresentar-se de maneira
objetiva tendo em vista 0 seu papel de comunicar uma ideia a ser idealizada e,
portanto, ndo deixando duvidas para aqueles os quais o receberdo como informagao
necessaria a fim de evitar possiveis erros.

Portanto, pode ser constatado que o progresso das técnicas e dos métodos de
desenho s&o recursos que viabilizam a exposi¢cao de resultados que obedecem a
aquisicao de habilidades especificas para sua elaboracdo. Competéncias essas, que
permanecem como ferramentas essenciais para a evolucdo da eficacia criativa e
intelectual do designer de moda para a criacéo de projetos.

A qualificacdo do criador pode otimizar suas habilidades, mas o instante que o
designer conquista a aptidao relacionada a estruturacao do desenho de projeto néo é
mensuravel e nem mecanico. Cada individuo possui, ainda que de forma introdutoria,
eficiéncias, na medida que condiz com seu preparamento. As diferentes vivéncias
influenciam na contribuicdo das capacidades dos designers para que se tornem
aprofundadas em um curso continuo, tanto pelas exigéncias mercadolégicas como
para a pratica e competéncia profissional e pessoal do individuo criador.

Mesmo ndo sendo a Unica forma usada para a comunicacao pelos alunos,
pode-se constatar que o desenho é o instrumento com o uso mais difundido no curso
para esta finalidade. E através desta técnica que se torna possivel a comunicagao de
informacdes que contribuirdo para o projeto de uma peca. Informacées como o

acabamento, tipo de material, formas, cores e texturas que acabam somando em uma
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finalidade mais aprofundada: o conceito e ou estilo da peca. Além disso, 0 uso do
desenho, de acordo com os entrevistados também auxilia no raciocinio e fixacdo de
uma ideia que pode ser aprimorada futuramente.

Foi possivel concluir, a partir das analises, para os sujeitos inseridos, o
desenho se relaciona sim com o ato criativo, e tem utilidades significativas, como a de
comunicacao ideoldgicas, a organizacdo do pensamento e é considerado o
instrumento ideal para a exploracdo e manipulacdo de ideias. Porém, nao é via de
regra. Existem outros meios, métodos e caminhos que o ser criativo pode seguir caso
pretenda criar um produto de moda.

Com o estudo realizado nesta monografia, outros possiveis desdobramentos
poderdo ser abordados a partir dessa pesquisa. Sendo eles: as técnicas criativas no
auxilio do desenvolvimento do produto de moda, exemplificando como as técnicas se
relacionam ao desenvolvimento de um estilo pessoal. Também ha a possibilidade de
estudar como trabalhar a criatividade no desenho, através do uso de métodos e
técnicas diversificadas. Sugere-se também o desenvolvimento de pesquisa na area
do desenho de moda que avalie a diferenca entre aprender a copiar o desenho e
aprender a desenhar de fato.
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APENDICE A - QUESTIONARIO APLICADO PELA PLATAFORMA DO GOOGLE
01.Qual seu nome?
02. Em qual semestre vocé se encontra?
03.Com qual area do curso vocé sente mais afinidade?

04.Mesmo tendo mais afinidade com outra area, vocé curte desenhar, ou faz sé
por obrigacao?

05.Vocé acha que sabe desenhar?
06.Vocé usa alguma forma (fora o desenho) pra comunicacéo de ideias?
07.Se sim, qual(is)?

08.Tendo em vista que vocé estuda em um curso que envolve criagdo, como vocé
se considera na escala da criatividade?

09.Vocé acha que ter conhecimento das técnicas de desenho (saber desenhar)
afetam o seu processo de criacao?
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APENDICE B - GUIA DA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA
Entrevistadora: Raiana Rios
Nome:
ldade:
Semestre:
Como é a sua relacao com o desenho:
1. Vocé acha que sabe desenhar?
2. Gosta?
3. Com quantos anos comecou a desenhar?
4. Quais técnicas preferia? O que mudou?
5. Para vocé, qual é a utilidade do desenho? (p/ profissao)
6. Para vocé, o que é criatividade?
Como é a sua relacdo com a criacao:
7. Vocé se considera uma pessoa criativa?
8. Gosta de criar?
9. Como é o seu processo criativo?
10. Vocé usa alguma forma de comunicacéo além do desenho? se sim, quais?

11. Quando vocé usa outra forma de comunicacao, na sua opinido, esta forma afeta
0 seu processo de criacao? se sim, de que forma?

12. Vocé acha que o fato de vocé saber (ou ndo) desenhar tem alguma implicancia
no seu ato criativo? explique.
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ANEXO A — COMPONENTE CURRICULAR DO CURSO DESIGN-MODA/UFC
VIGENTE DESDE 2011.1

15/05/2019 SIGAA - Sistema Integrado de Gestao de Atividades Académicas

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
S1STEMA INTEGRADO DE GESTAO DE ATIVIDADES ACADEMICAS

= secretaria de
tecnologia da
' informagao

g" EmrTIiDO EM 15/05/2019 11:22

Portal do Discente

DApOs DA ESTRUTURA CURRICULAR
Cébdigo: 2011.1
Matriz Curricular: DESIGN - MODA - FORTALEZA - Presencial - MT - BACHARELADO
Unidade de Vinculagdo: Instituto de Cultura e Arte (11.00.01.26)
Municipio de funci FORTALEZA - CE
Periodo Letivo de Entrada em Vigor: 2011 . 1
Carga Horaria: Total Minima 2912

Carga Horaria Obrigatoéria: 2224h Total - ( 896h Praticas ) / ( 1328h Teéricas ) / ( Oh EAD )

Carga Horaria Optativa Minima: 688 hrs

Carga Horaria Obrigatéria de Atividade Académica 320 hrs
Especifica:

Carga Horaria Maxima de Componentes Curriculares 192 hrs
Optativos Livres:

Prazos para Conclusao em Periodos Letivos: Minimo 6 Médio 8 Maximo 12

Carga Horaria por Periodo Letivo: Minima 64 hrs, Média 640 hrs, Maxima 640 hrs,

1° Semestre
Componente Curricular CH Detalhada Tipo Natureza Pré-Requisitos Equivalencias Co-Requisitos
64h aula (4cr,
HDO0982 éel\:"To;Ré)lzngOOGIA CULTURAL - 64h (4cr) -1 g |abA(oér) ) DISCIPLINA OBRIGATORIA
.............................................................. R R 0] e
INTRODUGAO AO ESTUDO DA MODA - 32h 32 aula (2cr) :
ICA0064 Oh lab.(Ocr) ~ DISCIPLINA OBRIGATORIA

(2cr) - 1 periodo letivo

0h ead.(0Ocr)

FUNDAMENTOS DO DESIGN - 96h (6cr) - 1
periodo letivo

MODELAGEM TRIDIMENSIONAL - 64h (4cr)
- 1 periodo letivo

32h aula (2cr)

64h lab.(4cr)  DISCIPLINA OBRIGATORIA
O i i e e e i s
16h aula (1cr) .

48h lab.(3cr)  DISCIPLINA OBRIGATORIA

0h ead.(0Ocr)

EQUIPAMENTOS E MATERIAIS DE
CONFECGAO - 32h (2cr) - 1 periodo letivo

ICA0068 FIBRAS E FIOS - 32h (2cr) - 1 periodo letivo
20 Semestre

16h aula (1cr)

Componente Curricular

16h lab.(1cr)  DISCIPLINA OBRIGATORIA

B

16h aula (1cr)

16h lab.(1cr) DISCIPLINA OBRIGATORIA

L U
CH Detalhada Tipo Natureza Pré-Requisitos Equivalencias Co-Requisitos

MODELAGEM PLANA FEMININA - 80h (5cr) -
1 periodo letivo

TEORIA DA MODA - 32h (2cr) - 1 periodo
letivo

ICA0021

ICA0069

INDUMENTARIA ANTIGA E MEDIEVAL - 64h

1E€A0070 (4cr) - 1 periodo letivo

DESENHO DA FIGURA HUMANA - 64h (4cr)
- 1 periodo letivo

ICA0071

PROCESSOS CRIATIVOS - 64h (4cr) - 1
periodo letivo

CH Total: 304hrs.
30 Semestre

ICA0072

80h aula (5cr)
0Oh lab.(0cr)
0h ead.(0Ocr)

‘hada(2ey
0Oh lab.(0cr)
0h ead.(0cr)

64h ;ula (:;cr) 77777
0Oh lab.(Ocr)
0h ead.(0Ocr)

16h aula (1cr)
48h lab.(3cr)

DISCIPLINA OBRIGATORIA

DISCIPLINA OBRIGATORIA
DISCIPLINA OBRIGATORIA

DISCIPLINA OBRIGATORIA

;ua(c)

Componente Curricular

32h lab.(2cr)  DISCIPLINA OBRIGATORIA
Ohead. (Ger); . e
CH Detalhada Tipo Natureza Pré-Requisitos Equivalencias Co-Requisitos

METODOLOGIA PROJETUAL - 64h (4cr) - 1

ICA0073 periodo letivo

64h aula (4cr)
0h lab.(0cr)
0h ead.(0Ocr)

DISCIPLINA OBRIGATORIA

INDUMENTARIA MODERNA E
CONTEMPORANEA - 64h (4cr) - 1 periodo
letivo

DESENHO TECNICO DE MODA - 64h (4cr) -
1 periodo letivo

TECNICAS DE MONTAGEM INDUSTRIAL -
64h (4cr) - 1 periodo letivo

- 1 periodo letivo
ICA0079 (4cr) - 1 periodo letivo

https://si3.ufc.br/sigaa/graduacao/curriculo/lista.jsf

MODELAGEM PLANA MASCULINA - 64h (4cr) 16h aula (1cr)

CONSTRUGAO DOS TECIDOS TEXTEIS - 64h 84h aula (4cr)

64h aula (4cr)

0h lab.(0cr) DISCIPLINA
Oh ead.(0Ocr)

16h aula (1cr)

48h lab.(3cr)  DISCIPLINA
0h ead.(0Ocr)

16h aula (1cr)

48h lab.(3cr)  DISCIPLINA
0h ead.(0Ocr)

48h lab.(3cr)  DISCIPLINA
0h ead.(0cr)

Oh lab.(0cr) DISCIPLINA

0h ead.(0cr)
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CH Total: 384hrs.
4° Semestre

Componente Curricular CH Detalhada Tipo Natureza  Pré-Requisitos Equivalencias Co-Requisitos
16h aula (1cr)

ICA0015 EEVSOENHO DE MODA - 64h (4cr) - 1 periodo  4gh [ap,(3cr)  DISCIPLINA OBRIGATORIA ( ICAQ071 )
0h ead.(0cr)

64h aula (4cr)

1caoogo MODA, COMPORTAMENTO E CULTURA - 64h . 1op (0er) ~ DIsCIPLINA OBRIGATORIA
(4cr) - 1 periodo letivo Oh ead. (0cr)
32h aula (2cr)
1cA0081 COMUNICACAO VISUAL APLICADA - 64h 351 1y 5¢r) " piscpLIna OBRIGATORIA
(4cr) - 1 periodo letivo Oh ead.(Ocr)
32h aula (2cr) |
1cA00g2 PROJETO DE PRODUTO I - 64h (4cr) - 1 32h lab.(2cr)  DISCIPLINA OBRIGATORIA (ICA0016 )
periodo letivo Oh ead.(Ocr)
"""""""""""""""""""""""""""""""""""""" tehaula (ler) mmmmm e
ICA0083 MODELAGEM E MONTAGEM EM MALHAS - DISCIPLINA OBRIGATORIA ( I

64h (4cr) - 1 48h Iab4(3cr))

riodo letivo

32h aula (2cr)

ERGONOMIA DE PRODUTO - 32h (2cr) - 1 4
ICA0084 periodo letivo ) g: 'ea:d((oocg) DISCIPLINA OBRIGATORIA
R R e R S R R i
50 Semestre
Componente Curricular CH Detalhada Tipo Natureza  Pré-Requisitos Equivalencias Co-Requisitos

16h aula (1cr)
1CA0027 TECNOLOGIA DA CONFECCAQ - 64h (4cr) - 4o Jab.(3cr)  DISCIPLINA

1 pecioga @tivo 0h ead. (Ocr)
.. 64h aula (4cr)
ICA0074 PESIGN E MARKETING - 64h (4cr) - 1 periodo gp, jab (0cr) = DISCIPLINA
owe 0h ead.(0cr)
64h aula (4cr)
ICA0085 PROJETO DE PESQUISA EM MODA - 64h DISCIPLINA

E PESQ Oh lab.(0
(4cr) - 1 periodo letivo oh :ad_(([;:g)

16h aula (1cr)
1ca0086 PESENHO INFORMATIZADO - 64h (4cr) -1 gqn lab.(3cr)  DISCIPLINA

periodo letivo 0Oh ead.(0cr)

32h aula (2cr)

1cA00g7 PROJETO DE PRODUTO II - 64h (4cr) -1 35h jab (2cr)  DISCIPLINA

periodo letivo . 0h ead.(Ocr)

CH Total: 320hrs.

6° Semestre
Componente Curricular CH Detalhada Tipo Natureza  Pré-Requisitos Equivalencias Co-Requisitos
4 16h aula (1cr)
ICA0029 ngUCAO DE MODA - 32h (2cr) - 1 periodo 16, jab (1cr)  DISCIPLINA OBRIGATORIA
0h ead.(0cr)

" 64h aula (4cr)
ICA0088 rftESQUISA EM MODA - 64h (4cr) - 1 periodo gy, Jab.(0cr) DISCIPLINA

stivg 0h ead. (0cr)
32h aula (2cr)

1cA0089 PROJETO DE PRODUTO III - 64h (4cr) -1 35, lab.(2cr)  DISCIPLINA

periodo letivo

_______________________________________________________________ LU L
EMPREENDEDORISMO E CRIACAO DE 64h aula (4cr) ’
ICA2800 NOVOS NEGOCIOS - 64h (4cr) - 1 periodo 0Oh lab.(0cr) DISCIPLINA OBRIGATORIA
letivo 0h ead.(0cr)
CH Total: 224brs.
7° Semestre
Componente Curricular CH Detalhada Tipo Natureza  Pré-Requisitos Equivalencias Co-Requisitos
64h aula TRABALHO DE
ICA0090 ch I - PROJETO DE MODA - 64h (4cr) -1 g |ap, CONCLUSAO DE  OBRIGATORIA ( ICAQ089 ) (1CAQ031)
periodo letivo 0Oh ead. CURSO
CH Total: 64hrs.
8° Semestre
Componente Curricular CH Detalhada Tipo Natureza  Pré-Requisitos Equivalencias Co-Requisitos
64h aula (4cr)
ED0038 PE.SSUESNA MERCADOLOGICA - 64h (4¢r) = 1 op jap.(0cr) = DISCIPLINA OPTATIVA
Pesiodo;euvo 0h ead.(0cr)
= 64h aula (4cr)
ED0088 IQTRODUC@ A ADMINISTRACAO - 64h  o1'\0p (0cr) ~ DISCIPLINA OPTATIVA
............ e e e
64h aula (4cr)
ED008Y; MABKETING'DE:MODA:=64hi(4cr) =1 perdd. o Iab.(oér) DISCIPLINA OPTATIVA
____________ ikt PR RSRON |  {1. ) e SR
. 64h aula (4cr,
ED0160 ESVP:ERCIO EXTERIOR - 64h (4cr) - 1 periodo oh Iab.(Oér) ) DISCIPLINA OPTATIVA

64h aula (4cr)

HDO789 CULTURA BRASILEIRA - 64h (4cr) - 1 periodo gy (o (0cr) ~ DISCIPLINA OPTATIVA
S IR Ohead(Oer)
64h aula (4cr)
HF0133 PSICOSSOCIOLOGIA DA MODA - 64h (4¢r) = (py jab (0cr) =~ DISCIPLINA OPTATIVA
1 periodo letivo 0h ead.(0cr)

"""""" HISTORIA DA CULTURA OCIDENTAL - 64 Sthavlatder) =

HI0083 a % 0Oh lab.(0Ocr) DISCIPLINA OPTATIVA

____________ L N R e
https://si3.ufc.br/sigaa/graduacaoc/curriculo/lista.jsf 2/5
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HLLO077 LINGUA BRASILEIRA DE SINAIS - LIBRAS - 64h aula (4cr) DISCIPLINA OPTATIVA
64h (4cr) - 1 periodo letivo gn Iabd.(&cr))
ead.(Ocr,
1CA0030 ESTAGIO SUPERVISIONADO - 160h (10cr) - a2l sviais S
1 periodo letivo oOh ead i
"""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" tehaula (1er)
ICA0036 :';tﬁ';'}ggﬁo DE MODA - 48h (3cr) - 1 32h lab.(2cr)  DISCIPLINA OPTATIVA
_______________________________________________________________ Ohead-(Ocr)
A 32h aula (2cr)
1CA0040 MODA E CONSUMO - 32h (2cr) - 1 periodo  gp jab,(0cr) ~ DISCIPLINA OPTATIVA
____________ e Oheadi(Oe)
PLANEJAMENTO E ORGANIZACAO DE 48h aula (3cr)
ICA0047 EVENTOS DE MODA - 48h (3cr) - 1 periodo  Oh lab.(Ocr) ~ DISCIPLINA OPTATIVA
letivo Oh ead.(0Ocr)
TOP ESP EM EST E MODA - DESENHO DE 32 aula (2cr)
ICAO057 MODA MASCULINA - 32h (2cr) - 1 periodo  Oh lab.(Ocr) ~ DISCIPLINA OPTATIVA
L — L S S
1cA0061 TOP ESPECIAL EM ESTILISMO E MODA - gﬁhlaabm(f)érz)u) DISCIPLINA OPTATIVA
CORPO E MODA - 32h (2¢r) - 1 periodo letivo gy, ead.(Ocr)
" 48h aula (3cr)
ICA0062 PESIGN DE JOIAS - 48h (3cr) - 1 periodo Oh lab.(Ocr) ~ DISCIPLINA OPTATIVA
____________ e OheadiOen)
PESQUISA DE COMPORTAMENTO EM MODA 84 aula (4cr)
ICA0063 P 0h lab.(0cr) DISCIPLINA OPTATIVA
- 64h (4cr) - 1 periodo letivo Oh ead.(0cr)
BENEFICIAMENTO TEXTIL - 32h (2cr) - 16h aula (1cr)
1cA0092" BENEFICIAL (2cr) =1 Yghiab(1cr) DISCIPLINA OPTATIVA
0h ead.(0cr)
CIENCIA DO CONFORTO - 32h (2 Ohdula (0cr)
ICA0093 o etivo = (2cr) -1 32h lab.(2cr)  DISCIPLINA OPTATIVA
Oh ead.(0Ocr)
64h aula (4cr,
1CA0094 COMUNICACAO E MODA - 64h (4cr) oh Iab.(oér) ) piscwuna OPTATIVA
____________ P O e OheadiOe)
32h aula (2cr)
1EADD5 / CRIACAO £ DESENVOLVIMENTO DE 32hlab(2cr)  DISCIPLINA OPTATIVA
FIGURINO - 64h (4cr) - 1 periodo letivo Oh ead. (Ocr)
DESENHO DE ACESSORIOS - 64h (4 16h aula (1cr)
1cA0096 PESENHC - 64h (4cr) -1 4gp jab.(3cr)  DISCIPLINA OPTATIVA
periodo letivo 0Oh ead.(0cr)
"""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" tehaula (1cr) e
ICA0097 E)ESESH'OfDA MODA FEMININA - 48h (3cr) - 35p jab.(2cr)  DISCIPLINA OPTATIVA
e e Ohead (0er)
DESENHO DE MODA INFANTIL - 48h (3cr) - 1on 2ul2 (1cr)
ICA0098 ENHO - 48h (3¢r) = 35hjab.(2cr)  DISCIPLINA OPTATIVA
1 periodo letivo 0h ead.(Ocr)
""""""""""""""""""""""""""""""""" hada (20
1CA0099 Ejif’futﬁs ACESSORIOS - 64h (4¢r) -1 35p jab.(2cr)  DISCIPLINA OPTATIVA
0Oh ead.(0cr)
FOTOGRAFIA APLICADA A MODA - 64h (4cr) 84h aula (4cr)
ICA0100 : <) Oh lab.(0cr) = DISCIPLINA OPTATIVA
- 1 periodo letivo 0Oh ead.(0cr)
64h aula (4cr)
ICA0101 GEIS‘IA?NDA INOVAGAO - 64h (4cr) - 1 Oh lab.(Ocr) = DISCIPLINA OPTATIVA
____________ 1. (.
1CA0102 GESTAO DO DESIGN - 32h (2cr) - 1 periodo  geacta ) 1o oina opTaTiva

letivo

ICA0103 ILUSTBACAO DIGITAL DE MODA - 64h (4cr)
- 1 periodo letivo

0h lab.(0cr)
Oh 0Ocr)

16h aula (1cr)
48h lab.(3cr)
0h ead.(0Ocr)

ICA0104 LABORATORIO DE PROSPECGAO DE NOVOS
CENARIOS - 32h (2cr) - 1 periodo letivo

32h aula (2cr)
0h lab.(0cr)
0Oh ead.(0cr)

LABORATORIO DA FORMA - 64h (4cr) - 1
ICA0105 periodo letivo

MODA,DESIGN E SUSTENTABILIDADE - 64h

1CA0106 (4cr) - 1 periodo letivo

16h aula (1cr)
48h lab.(3cr)
0Oh ead.(0cr)

64h aula (4cr)
Oh lab.(0cr)
0h ead.(0cr)

DISCIPLINA

DISCIPLINA

OPTATIVA

OPTATIVA

1cA0107 MODA E CULTURA NO BRASIL - 64h (4cr) -
1 periodo letivo

64h aula (4cr)
0Oh lab.(0cr)
Oh ead.(Ocr)

MODELAGEM E MONTAGEM DE
ACESSORIOS - 64h (4cr) - 1 periodo letivo

16h aula (1cr)
48h lab.(3cr)
Oh ead.(Ocr)

MODELAGEM E MONTAGEM DE PEGA
ICAO109 1\TIMA - 64h (4cr) - 1 periodo letivo

16h aula (1cr)
48h lab.(3cr)
0Oh ead.(0cr)

"""""""""""""""""""""""""""""""""" tehaula(tery T
48h lab.(3cr)
)

MODELAGEM INFORMATIZADA - 64h (4cr) -
ICA0110 1 periodo letivo @)

MODELAGEM TRIDIMENSIONAL AVANGADA
1CADELL = 64h (4cr) - 1 periodo letivo

16h aula (1cr)
48h lab.(3cr)
Oh ead.(0cr)

MONTAGEM EM TECIDOS ESPECIAIS - 64h
1GAO112 (4cr) - 1 periodo letivo

16h aula (1cr)
48h lab.(3cr)
Oh ead.(Ocr)

ICA0113 DESIGN DE SUPERFICIE - 64h (4cr) - 1

https://si3.ufc.br/sigaa/graduacaoc/curriculo/lista.jsf

64h aula (4cr)

DISCIPLINA

OPTATIVA
OPTATIVA
OPTATIVA
315
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periodo letivo Oh lab.(Ocr)
e Oy ead.(0¢H) .
PATCHWORK APLICADO A MODA - 64h (dcr) 161 ale 1)
ICAO0114 b 48h lab.(3cr)
- 1 periodo letivo 0h ead.(Ocr)

. 32h aula (2cr)
1cA0115 SEMINARIOS DE VAREJIO DEMODA-32h g 1ap (0cr) ~ DISCIPLINA OPTATIVA
(2cr) - 1 periodo letivo oh ead.(0cr)
"""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" edhaula (dcr) T
ICA0116 ES&’,?:;?IVGJA DA MODA - 64h (4cr) - 1 Oh lab.(Ocr) ~ DISCIPLINA OPTATIVA
B R I Ohead0cr) oo e —
32h aula (2cr)
ICA0118 CORPO E MODA - 32h (2cr) - 1 periodo letivo  Oh lab.(0Ocr) DISCIPLINA OPTATIVA
............................................................... 0L LU O S R
- 16h aula (1cr)
1cA0119 DESENHO DE MODA MASCULINA - 48h (3¢r) 354 jap (3cr)  DIscrpLng OPTATIVA
- 1 periodo letivo 0h ead.(0cr)
3 16h aula
1cA0465 CORPO E EDUCAGAO - 64h (4cr) - 1 periodo g jap, MODULO OPTATIVA
etiva Oh ead
FUNDAMENTOS DA ARTE NA EDUCAGAQ - 32 aula
ICA0467 Oh lab. MODULO OPTATIVA
32h (2cr) - 1 periodo letivo 0oh ead.
MASCARAS E MAQUIAGEM - 64h (4cr) -1 Ohauld
ICA0470 ) 64h lab. MODULO OPTATIVA

periodo letivo

Oh aula
1cA0486 FIGURINO E ADERECOS - 64h (4cr) - 1 64h lab. MODULO OPTATIVA
periodo letivo Ohead
MODELAGEM PLANA FEMININA: 16h aula (1cr)
ICA0519 INTERPRETAGAO DE MODELOS - 64h (4cr) - 48h lab.(3cr)  DISCIPLINA OPTATIVA
1 periodo letivo Oh ead.(0cr)
% Oh aula
1cA0815 OFICINA DE ROTEIRO - 32h (Ocr) - 1 periodo. 351'jqp, NGBS —
letivo
_______________________________________________________________ e T B P e B T e e e
OFICINA DE ROTEIRO (NAO-FICGAO) - 32h 16haula
ICA0853 ’ = 16h lab. MODULO OPTATIVA
(Ocr) - 1 periodo letivo Oh ead.
VISUAL MERCHANDISING - 32h (2cr) -1 16haula (1cr)
ICA1337 o2 o fetive ¥ 16h lab.(1cr)  DISCIPLINA OPTATIVA
0h ead.(0cr)
64h aula (4cr)
ICA1612 ETICATI - 64h (4cr) - 1 periodo letivo 0h lab.(0cr) DISCIPLINA OPTATIVA
............................................................... OO e e s oo o s e e e e g
64h aula (4cr)
1CAL650 FILOSOFIA DA ARTE - 64h (4cr) - 1 periodo g i (0cr)  DISCIPLINA St
............ e OMe@dOeD)
64h aula (4cr,
1CA2001 FOTOJORNALISMO I - 64h (dcr) - 1 perodo lab.(oér) L ——
e Ohead.(0cr)
ESTETICA E COMUNICACAO DE MASSA - 94h aula (4cr)
ICA2002 Oh lab.(Ocr) ~ DISCIPLINA OPTATIVA

64h (4cr) - 1 periodo letivo

" aula (4cr)
ICA2011 IOEICWA DE VIDEO - 64h (4cr) - 1 periodo 0y jab, (Ocr) =~ DISCIPLINA OPTATIVA
____________ 2 S | . R U
5 64h aula (4cr)
ICA2014 ,N;ODUCAO GRAFICA - 64h (4cr) - 1 periodo gy jap.(0cr) = DISCIPLINA OPTATIVA
____________ e OheadiOen)
s N 64h aula (4cr)
1cA2018 SEMINARIO - OFICINA DERADIOI-64h gy \ap, (0er) ~  DISCIPLINA OPTATIVA
(4cr) - 1 periodo letivo 0h ead.(0cr)
INTRODUCAO A COMUNICACAO - 64h (4cr) 84 aula (4cr)
ICA2020 ) Oh lab.(0cr) ~ DISCIPLINA OPTATIVA
- 1 periodo letivo 0Oh ead.(0cr)

64h aula (4cr)
1CA2024 INTRODUCAO A PUBLICIDADE - 64h (4cr) - gp Iab.(oér) DISCIPLINA OPTATIVA

1 periodo letivo 0Oh ead. (0cr)
"""""""""""""""""""""""""""""""" sshaula(der)
ICA2029 SEMIOTICA - 64h (4cr) - 1 periodo letivo 0Oh lab.(0Ocr) DISCIPLINA OPTATIVA
Oh ead.(Ocr)

“““““““““““““““““““““““““““““““““““““““ edhaula (4cy
ICA2030 MIDIA - 64h (4cr) - 1 periodo letivo 0Oh lab.(0Ocr) DISCIPLINA OPTATIVA
Oh ead.(Ocr)

64h aula (4cr)

1CA2042 PLANEJAMENTO GRAFICO - 64h (4cr) -1 gpjap (0cr) = DISCIPLINA OPTATIVA
periodo letivo 0h ead.(0cr)
TEORIA DA IMAGEM FOTOGRAFICA - 64h  92h aula (der)

ICA2062 Oh lab.(Ocr) = DISCIPLINA OPTATIVA
(4cr) - 1 periodo letivo Oh ead.(0cr)
COMUNICACAO ORGANIZACIONAL - 64h 84 aula (4cr)

ICA2064 0Oh lab.(0cr) DISCIPLINA OPTATIVA
(4cr) - 1 periodo letivo Oh ead.(0cr)

""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" sahaula(dcr) T
ICA2068 CIBERCULTURA - 64h (4cr) - 1 periodo letivo  Oh lab.(0cr) DISCIPLINA OPTATIVA
0h ead.(0cr)

64h aula (4cr)

OFICINA DE PUBLICIDADE - 64h (4cr) - 1
ICA2081 periodo letivo (4er) g: lea:d.((o’;g) DISCIPLINA OPTATIVA
ICA2085 GLOBALIZACAO E CULTURAS 64haula (4cr) DISCIPLINA  OPTATNA T

CONTEMPORANEAS - 64h (4cr) - 1 periodo  Oh lab.(0cr)

https://si3.ufc.br/sigaa/graduacaoc/curriculo/lista.jsf 4/5

70



15/05/2019

SIGAA - Sistema Integrado de Gestao de Atividades Académicas

PLANEJAMENTO DE COMUNICACAO - 64h
IGAZ2098 (4cr) - 1 periodo letivo

1cA2100 LINGUAGEM AUDIOVISUAL - 64h (4cr) - 1
periodo letivo

aula (4cr)
Oh lab.(0Ocr)
0Oh ead.(0cr)

64h aula (4cr)
0Oh lab.(0cr)
0h ead.(0cr)

PRODUCAO PUBLICITARIA EM RADIO - 64h
IGAZ1D3 (4cr) - 1 periodo letivo

64h aula (4cr)
0h lab.(0cr)
Oh ead.(Ocr)

64h aula (4cr)
Oh lab.(0cr)
Oh ead.(0Ocr)

64h aula (4cr)
Oh lab.(Ocr)
0h ead.(Ocr)

64h aula (4cr)
0Oh lab.(0cr)
Oh ead.(0Ocr)

ATIVIDADES COMPLEMENTARES - 192h
DSNOOOL (Ocr) - 1 periodo letivo

Oh aula
192h lab.
Oh ead.

TCC IT - ESTUDO MONOGRAFICO - 64h
1CA0093. (4cr) - 1 periodo letivo

64h aula
Oh lab.
Oh ead.

DISCIPLINA OPTATIVA
DISCIPLINA OPTATIVA
DISCIPLINA OPTATIVA
DISCIPLINA OPTATIVA
DISCIPLINA OPTATIVA
DISCIPLINA OPTATIVA
TR g oGO
TRABALHO DE

CONCLUSAO DE  OBRIGATORIA ( I¢
CURSO

CH Total: 4576hrs.

SIGAA | Copyright © 2006-2019 - Secretaria de Tecnologia da Informagdo - UFC - (85) 3366-9999 - si3asprd03.ufc.br

https://si3.ufc.br/sigaa/graduacaoc/curriculo/lista.jsf
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ANEXO B — PROGRAMAS DE DISCIPLINAS

FUNDAMENTOS DO DESIGN
PROGRAMA DE DISCIPLINA

1. Identificagdo

1.1. Unidade: Instituto de Cultura e Arte
1.2. Curso: Design-Moda

1.3. Disciplina: [ 14. Codigo: | 1.5. Carater e | 1.6. Carga Horaria:
Fundamentos do Design | ICA 0065 regime de oferta: 96 h/a (06 créditos)

| Obrigatéria / Anual
[1.7. Pré-requisito (quandoA houver): --- »
1.8. Co-requisito (quando houver): ---
. 1.9. Equivaléncias (quando houver): ---
' 1.10. Professores ( Nomes dos professores que ofertam): Aline Teresinha Basso
2. Justificativa ’

Esta disciplina traz ao estudante o conhecimento da histéria do Design, bem como as relagdes de ‘
forma, cor e textura nas superficies e objetos, promovendo uma leitura abrangente das
manifestagdes visuais. O desenho vem somar a esse conhecimento a forma de expressdo necessaria
ao estudante para transmitir e comunicar suas ideias e criagdes.

3. Ementa ’

Definigdo e histdria do Design. As escolas de Design no mundo e no Brasil. Estudo e conceituagdo |
da forma e suas propriedades; Leis da Gestalt; categorias e principios conceituais; sistema de
leitura visual da forma do objeto; nogdes basicas de geometria; representagao bi e tri dimensional;

_ grafismo; teoria da cor e cor na moda.

4. Objetivos — Geral e Especificos ’

I- GERAL
- Conhecer os principais Fundamentos do Design e sua interrelagdo com o campo da Moda.

Il - ESPECIFICOS

-Compreender os conceitos necessarios a leitura visual, as formas de expressdo e de comunicagao
por intermédio do desenho.

- Estudar o conceito e o histérico do Design;

- Conhecer as leis da Gestalt e as categorias fundamentais da forma;

- Desenvolver a leitura visual a partir dos conceitos e fundamentos da forma;

- Conhecer o conceito de bi e tridimensional;

- Conhecer os métodos de representagao das formas livres e formas da natureza.

5. Bibliografia

5.1. Bibliografia Basica

CARDOSO, R. Uma introdugio a histéria do design. Sio Paulo: Editora Edgard Bliicher, 2004.
MARTIN, Gabricl. Fundamentos do desenho artistico: aula de desenho. Sdo Paulo: Martins Fontes,2007
WONG, W. Principios da forma e desenho. Sao Paulo: Martins Fontes, 1998.

5.2. Bibliografia Complementar

BARROS, Lilian Ried Miller. A Cor no Processo Criativo: um estudo sobre a Bauhaus ¢ a Teoria de
Gocethe. Sao Paulo: Editora Senac, 2007.

GUIMARAES, Luciano. A cor como informagcfio: a construgio biofisica, lingiiistica e cultural da
simbologia das cores. 3. ed. Sdo Paulo, SP: Annablume, 2004

LUPTON, Ellen; MILLER, J. Abbot. Abc Da Bauhaus: a bauhaus ¢ a teoria do design. Sdo Paulo, SP:
Cosac ¢ Naify, 2008

MOURA, Moénica; VALESE, Adriana. Faces do design 2: ensaio sobre arte, cultura visual, design grafico ¢
novas midias. Sdo Paulo, SP: Edi¢des Rosari, 2009

MUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas. 2. ed. Sdo Paulo, SP: Martins Fontes, 2008.

NIEMEYER, Lucy. Design no Brasil: origens ¢ instalagdo. 4. ed. Rio de Janeiro, RJ: 2AB, 2007
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DESENHO DA FIGURA HUMANA
PLANO DE ENSINO DE DISCIPLINA

Ano/Semestre
2018/1

1. Identificagao

1.1. Unidade Académica: Linguagem Visual

1.2. Curso(s): Design-Moda

1.3. Nome da Disciplina: Desenho da Figura Humana I Cédigo: ICA 0076

1.4. Professor(a): Joelma Damasceno de Matos

1.5. Carater da Disciplina: (X ) Obrigatéria () Optativa

1.6. Regime de Oferta da Disciplina: (X ) Semestral () Anual () Modular

1.7. Carga Horéria (CH) Total: 64h | CH Teérica: 16h | CH Prética: 48h

2. Justificativa

O produto de moda detém uma caracteristica bastante peculiar. SO tem sua forma alcangada
plenamente quando vestido pelo utilizador. Consequentemente, para projetar produtos desta
natureza, o conhecimento a respeito da estrutura, forma, proporgdes e volumes do corpo humano é
crucial para quem se propde a tal desafio. O desenho da figura humana estabelece as bases deste
conhecimento visando proporcionar o seu estudo consistente, de modo a facilitar que o discente a
compreenda e, por conseguinte, represente-a graficamente em sua configurag¢do natural.

3. Ementa

Estudo das proporgdes, posturas e movimento do corpo humano; Representagdo bi e tridimensional
do corpo humano; Estudo das partes isoladas do corpo: cabeca, tronco, mios, pés, bragos e pernas;
Desenho anatomico; estudo de luz e sombra; Desenho Artistico.

4. Objetivos — Geral e Especificos

I - GERAL
Possibilitar que o discente aprenda a desenhar proporcionalmente o corpo humano baseado em
técnicas de desenho (tragos basicos, esbogos, volume, emprego de luz e sombra).

11 - ESPECIFICOS:

- Desenvolver a habilidade do aluno em desenhar a figura humana com o uso da técnica de
observagdo e estudo da proporgdo humana;

- Apresentar as propor¢des entre o corpo masculino, feminino e infantil;

- Estudar a estruturagdo dos movimentos;

- Apresentar técnicas diversificadas de esquematizag¢do das formas humanas;

- Desenvolver a capacidade do aluno de construir a representagao proporcional do corpo humano,
das partes e do todo.

5. Descrigdo do Contetido/Unidades Carga Horaria

Aula 1: Aula introdutéria. Lista de materiais, Plano de Aula. Exercicio 4h
compartilhado — cabega humana.
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Aula 2: Elementos do rosto — Boca e Olhos. 4h
Aula 3: Elementos do rosto - Nariz e orelha. 4h
Aula 4: Estudos de rostos e de cabelos. 4h
Aula 5: Estudos de rostos e de cabelos. 4h
Aula 6: Estudos de maos e de bragos. 4h
Aula 7: Estudos de pés e pernas. 4h
Aula 8: Estudos de propor¢des do corpo humano feminino e masculino. 4h
Aula 9: Estudos de proporg¢des do corpo humano infantil. 4h
Aula 10: Estudos de corpo e movimento feminino. 4h
Aula 11: Estudos de corpo e movimento feminino. 4h
Aula 12: Estudos de corpo e movimento masculino. 4h
Aula 13: Estudos de corpo e movimento masculino. 4h
Aula 14: Modelo vivo feminino. 4h
Aula 15: Modelo vivo masculino. 4h
Aula 16: Apresentagdo de Projeto Interdisciplinar (PI). 4h

TOTAL 64h

6. Metodologia de Ensino

- Aulas expositivas, dialogicas e praticas;
- Compartilhamento de experiéncias entre o docente e os discentes sobre cada assunto proposto;
- Desenvolvimento/praticas manuais utilizadas para o desenvolvimento das atividades.

7. Atividades Discentes

- Desenvolvimento de desenhos da figura humana;
- Apresentagdes das atividades propostas em sala de aula;
- Projeto Interdisciplinar (PI).

8. Avaliagdo

- Avaliagdo sistematica das atividades propostas;
- Avaliagdo de Projeto Interdisciplinar (PI).

9. Bibliografia Basica e Complementar

9.1. Bibliografia Basica:

DERDYK, Edith. O Desenho da Figura Humana. Sao Paulo: Editora Scipione, 1990.
HOGARTH, Burne. O Desenho anatémico sem dificuldade. KéIn: Evergreen, c1998.

MARTIN, Gabriel. Fundamentos do desenho artistico: aula de desenho. S3o Paulo: Martins
Fontes, 2007.

9.2. Bibliografia Complementar:

HALLAWELL, Philip Charles. A mio livre: a linguagem do desenho. Sio Paulo: Melhoramentos,
1994.

DRUDI, Elisabetta; PACI, Tiziana. Figure drawing for fashion design. Amsterdam: The Pepin
Press, c2010.

PINSKER, Sharon. Figure: how to draw & paint the figure with impact. Cincinnath, OH: David and
Charles, 2008.

SANMIGUEL, David. Materiais e técnicas: guia completo. Sdo Paulo, SP: Martins Fontes, 2008.

TAKAMURA, Zeshu. Diseiio de Moda: Conceptos basicos y aplicaciones praticas de ilustracion de
moda. Barcelona: Promopress, 2007.
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DESENHO TECNICO DE MODA
PLANO DE ENSINO DE DISCIPLINA

Ano/Semestre
2019/1

1. Identificac¢ao

1.1. Unidade Académica: Linguagem Visual

1.2. Curso(s): Design-Moda

1.3. Nome da Disciplina: Desenho Técnico de Moda I Codigo: ICA 0076

1.4. Professor(a): Joelma Damasceno de Matos

1.5. Carater da Disciplina:  ( X ) Obrigatoria () Optativa

1.6. Regime de Oferta da Disciplina: ( X ) Semestral () Anual (_ ) Modular

1.7. Carga Horaria (CH) Total: 64h | CH Tedrica: 16h | CH Pritica: 48h

2. Justificativa

Existem varias formas de se representar uma peca do vestuario, dependendo do objetivo, técnica,
instrumentos utilizados e estilo do estilista. O Desenho Técnico traz todas as informagdes
imprescindiveis a confec¢do da pega e apresenta-se como uma ferramenta a mais a este profissional
que tem por finalidade representar a indumentaria graficamente. Associada a Ficha Técnica, o
Desenho Técnico, assim como a representagdo de seus detalhes faz-se necessario as industrias de
confecc¢do no registro das pecas de suas colegdes.

3. Ementa

Desenho técnico dos elementos de pegas do vestuario feminino, masculino e infantil; interpretagao
das pecas através do desenho de observagao; nogdes de volumetria e de proporg¢ao; representacao
grafica bidimensional de detalhes da vestimenta; e introdug@o a ficha técnica.

4. Objetivos — Geral e Especificos

I- GERAL
- Capacitar profissionalmente o aluno a desenvolver a representagdo técnica de pegas e elementos
que compdem os vestuarios feminino, masculino e infantil.

11 — ESPECIFICOS:
- Desenvolver a habilidade técnica do desenho Técnico de Moda conforme a biometria humana;

- Interpretar bidimensionalmente as diversas pegas do vestuario, com a finalidade de transmitir todas
as informacdes necessarias a sua confec¢do;

- Trabalhar a representagdo da silhueta (identificando a forma e o equilibrio), descrevendo os
detalhes necessarios e identificando os materiais adequados a confecgdo da pega;

- Compreender a importancia da Ficha Técnica para as empresas de confecgao;

- Identificar os principais elementos que compdem uma Ficha Técnica.
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5. Descri¢ao do Contetido/Unidades Carga Horaria

Aula 1: Introdugdo. Exercicio de sondagem. Apresentagdo da disciplina aos 4h

alunos.

Aula 2: Estudo do uso dos materiais de desenho. Estudo das proporgdes do 4h

manequim feminino planificado. Representagdes técnicas bidimensionais de

saias e de variagdes de saias.

Aula 3: Representagdes técnicas bidimensionais de calgas compridas femininas 4h

e de variagdes de calgas compridas femininas.

Aula 4: Representagdes técnicas bidimensionais de calga jeans feminina, com 4h

cintura baixa. Amplia¢des dos detalhes da frente e das costas da pega.

Aula S: Representagdes técnicas bidimensionais de vestidos tubinho e de 4h

vestido tomara-que-caia.

Aula 6: Representagdes técnicas bidimensionais de vestido toga longa e de 4h

variagdes de vestidos.

Aula 7: Representagdes técnicas bidimensionais de camiseta com algas e de 4h

variagoes de blusas.

Aula 8: Representagdes técnicas bidimensionais de blazer feminino e de 4h

variagoes de blazer feminino.

Aula 9: Estudo das proporgdes do manequim masculino planificado. 4h

Representagdes técnicas bidimensionais de camisa social masculina.

Introdugdo a Ficha Técnica: compreender a importancia da Ficha Técnica para

as empresas de confecgdo. Identificar os principais elementos que compdem

uma Ficha Técnica.

Ficha Técnica de camisa social masculina.

Aula 10: Representagdes técnicas bidimensionais de camisa esportiva 4h

masculina e de variagdes de camisa esportiva masculina.

Aula 11: Representagdes técnicas bidimensionais de calga social masculina e de 4h

variag0es de calga social masculina.

Ficha Técnica de calga social masculina.

Aula 12: Representagdes técnicas bidimensionais de cal¢a esportiva masculina 4h

e de variagdes de calga esportiva masculina.

Aula 13: Estudo das propor¢des do manequim infantil planificado. 4h

Representagdes técnicas bidimensionais de camisetas e de blusas infantis.

Aula 14: Representagdes técnicas bidimensionais de bermudas infantis. 4h

Aula 15: Representagdes técnicas bidimensionais de vestidos infantis. 4h

Aula 16: Apresentagdo de Projeto Interdisciplinar (PI). 4h
TOTAL 64h

6. Metodologia de Ensino

- Aulas expositivas, dialogicas e praticas;

- Compartilhamento de experiéncias entre o docente e os discentes sobre cada assunto proposto;
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- Desenvolvimento/praticas manuais utilizadas para o desenvolvimento das atividades.

7. Atividades Discentes

- Desenvolvimento de desenhos técnicos de moda;
- Apresentagdes das atividades propostas em sala de aula;
- Projeto Interdisciplinar (PI).

8. Avaliagdo

- Avaliagdo sistematica das atividades desenvolvidas em laboratério de desenho;
- Avaliagdo de Projeto Interdisciplinar (PI).

9. Bibliografia Basica e Complementar

9.1. Bibliografia Basica:

ABLING, Bina. Desenho de Moda. Volume 01. Sao Paulo: Blucher, 2011.
ABLING, Bina. Desenho de Moda. Volume 02. Sdo Paulo: Blucher, 2011

CUNHA, Luis Veiga da. Desenho técnico. 13. ed. rev. edigdo actualizada. Lisboa: Fundagao
Calouste Gulbenkian, 2004.

9.2. Bibliografia Complementar:

BRYANT, Michele Wesen; DEMERS, Diane. The spec manual /. 2nd ed. New York, NY:
Fairchild Publications, 2008.

MEDEIROS, Ligia. Desenhistica: a ciéncia da arte de projetar desenhando. Santa Maria, RS:
SCHDS, 2004.

PIPES, Alan. Desenho para designers: habilidades de desenho, esbogos de conceitos, design
auxiliado por computador, ilustragdo, ferramentas e materiais, apresentagdes, técnicas de produgao.
Rio de Janeiro: Blucher, 2010.

SZKUTNICKA, Basia. AYAKO, Koyama. El dibujo técnico de moda paso a paso. Barcelona:
Editorial Gustavo Gigli, 2010.

TAKAMURA, Zeshu. Diseiio de Moda: Conceptos basicos y aplicaciones praticas de ilustracion de
moda. Barcelona: Promopress, 2007.
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DESENHO DE MODA
PROGRAMA DE DISCIPLINA

1. Identifica¢do
1.1. Unidade: Instituto de Cultura ¢ Arte
1.2. Curso: Design-Moda

1.3. Disciplina: 1.4. Codigo: 1.5. Carater e regime 1.6. Carga Horaria:
DESENHO DE MODA | ICA0015 de oferta: 64h/a (4 cr)
Obrigatoria / semestral | (16h tedrica / 48h
pratica)

1.7. Pré-requisito: ICA0071 Desenho da Figura Humana
1.8. Co-requisito:

1.9. Equivaléncias:

1.10. Professores:

2. Justificativa

O desenho de Moda ¢ instrumento fundamental para a expressdo grafica de produtos e servigos relacionados
a Moda ¢ ao Design. Deste modo, torna-se fundamental conhecer a estrutura ¢ proporgdes do corpo humano
a fim de domina-las ¢ adequa-las ao um estilo pessoal de expressdo. De posse deste conhecimento, procede-
se ao estudo do vestuario basico representado sobre o corpo humano com as devidas nogdes de caimento ¢
coeréncia entre pose, produto e ambiéncia. Assim sendo, o Desenho de Moda torna-se meio de expressido
primordial de uma ideia que sera materializada em produto.

3. Ementa

Estudo das proporg¢des da figura de moda. Estiliza¢do do desenho da figura humana. Representagdo
tridimensional do vestudrio basico na figura humana estatica ¢ em movimento. Concepgdo ¢ montagem de
croquis.

4. Objetivos — Geral e Especificos

I- GERAL
e Possibilitar ao aluno conhecer os processos ¢ técnicas do aprendizado da representagdo grafica
tridimensional da figura de moda.
11 - ESPECIFICOS

e Apresentar os principais materiais ¢ técnicas utilizadas para a representagdo grafica da figura de
moda;

e Diferenciar os padrdes de proporgio entre a figura humana ¢ a figura de moda;

e  Proporcionar o dominio das técnicas de construgdo da figura de moda, compreendendo seus
movimentos, parametros de construgdo e diferentes tipos de vestuario;

e Desenvolver o repertorio visual do aluno, através da utilizagdo de técnicas mistas ¢ proporgdes
diversificadas;

e  Estimular a busca pelo estilo personalizado na representagio da figura de moda.

5. Bibliografia

5.1. Bibliografia Basica

ABLING, Bina. Desenho de Moda. Volume 01.Sao Paulo: Blucher, 2011.
ABLING, Bina. Desenho de Moda. Volume 02.Sido Paulo: Blucher, 2011

WESEN BRYANT, Michele. Desenho de moda: técnicas de ilustragdo para estilistas. Sdo Paulo: Senac
_Editora. 2011

5.2. Bibliografia Complementar

ASENSIO, Paco (Ed.). Essential fashion illustration: color + medium. Beverly, MA: Rockport Publishers,

2008.

DONOVAN, Bill. Desenho de moda avanc¢ado: ilustra¢do de estilo. Sdo Paulo: SenacEditora. 2010.

DRUDI E. & PACLT. Figure Drawing For Fashion Design. Amsterdam: Pepin Press. 2010

HOGARTH, Burne. Dynamic wrinkles and drapery: solutions for drawing the clothed figure. New York,

NY: Watson-Guptill, 2002.

TAKAMURA, Zeshu. Diseiio de Moda: Conceptos basicos y aplicaciones praticas de ilustracion de moda.

Barcelona: Promopress, 2007,
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COMUNICAGAO VISUAL APLICADA
PROGRAMA DE DISCIPLINA

1. Identificagdo
1.1. Unidade: Instituto de Cultura ¢ Arte

1.2. Curso: Design-Moda

1.3. Disciplina: 1.4. Codigo: 1.5. Carater ¢ regime 1.6. Carga Horaria:

COMUNICACAO ICA 0081 de oferta: 64h (4 cr)

VISUAL APLICADA Obrigatoria / semestral | (32h tedrica / 32h
pratica)

1.7. Pré-requisito: ICA 0(565 — FUNDAMENTOS DO DESIGN
1.8. Co-requisito:

1.9, Equivaléncias: CK0033 - Introdugdo a Computagdo
1.10. Professores:

2. Justificativa

A Comunicagio Visual ¢ estudo indispensavel a formagao do designer de moda por possibilitar a expressio
das ideias ¢ concepgdes do projeto de design através de ferramentas ¢ midias diversificadas. O intuito da
aplicagdo da Comunicagdo Visual aos projetos de moda se concentra em ampliar o repertério expressivo do
“aluno, tornando-o capaz de transmitir suas ideias ¢ conceitos de design com cficdcia ¢ objetividade.

3. Ementa

Introdugdo a Comunicagdo Visual. Tipos de imagem. Percepgdo visual. Téenicas de comunicagdo visual. |
Composicao, Layout ¢ Grid. Sistemas de Identidade Visual. Téenicas de montagem ¢ apresentagdo grafica de
projetos em design.
4. Objetivos — Geral e Especificos
I- GERAL

e Capacitar o(a) estudante a claborar projetos de comunicagdo visual aplicados ao mercado de Moda.

11 - ESPECIFICOS
e Compreender a importancia das imagens ¢ scu impacto na comunicagdo entre os agentes do mercado
de Moda.
e Aplicar os clementos da comunicagdo visual em projetos de moda.
e Desenvolver sistemas de identidade visual voltados para o mercado de moda.
5. Bibliografia
5.1. Bibliografia Basica

BERGSTROM, Bo. Fundamentos da Comunicag¢io Visual. Sio Paulo: Edigdes Rosari, 2009.
DONDIS, Donis A. Sintaxe da linguagem visual. 3. Ed. Sdo Paulo, SP: Martins Fontes, 2007.

MUNARI, Bruno. Design e comunicagiio visual: contribui¢do para uma metodologia didatica. Sao Paulo:
Martins Fontes, 1997.

5.2. Bibliografia Complementar
AMBROSE, Gavin. Layout. Porto Alegre: Bookman, 2009.
AMBROSE, Gavin; HARRIS, Paul. Grids. Porto Alegre, RS: Bookman, 2009,

HESS, Jay.; PASZTOREK, Simone. Design grifico para moda: branding, convites, lookbooks, embalagens.
1. Ed. Sdo Paulo, SP: Rosari, ¢2010.

WHEELER, Alina. Design de identidade da marca: um guia completo para a criagdo, construgio ¢
manutengio de marcas fortes. 2. Ed. Porto Alegre, RS: Bookman, 2008.

PEON, Maria Luisa. Sistemas de identidade visual. Rio de Janciro: 2AB, 2009.
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DESENHO INFORMATIZADO
PROGRAMA DE DISCIPLINA

1. Identificagao

1.1. Unidade: Instituto de Cultura ¢ Arte
1.2. Curso: Design-Moda

1.3. Disciplina: 1.4. Codigo: | 1.5. Cariter ¢ regime 1.6. Carga Horaria:
Desenho Informatizado | ICA0086 de oferta: 64h/a (4 cr)
Obrigatoria / semestral | (16h tedrica / 48h
pratica)

1.7. Pré-requisito:
1.8. Co-requisito:
1.9. Equivaléncias: ICA0028 Computagdo Aplicada a Moda

1.10. Professores:
2. Justificativa

A disciplina proporciona o conhecimento essencial para a manipulagdo de ferramentas digitais para
a construgdo de desenhos técnicos de moda. O aluno estara apto a conjugar estas ferramentas na
busca da exceléncia e precisao exigida do desenho técnico, sendo capaz de transmitir suas ideias em
fichas técnicas de modo claro, rigoroso e objetivo.

3. Ementa

Utilizag@o de softwares para a criagdo e desenvolvimento de desenho técnico de moda; Composigédo
de Figura Padrao; Representagio grafica de formas do vestuario em gréficos vetoriais; Aplicacdo de
cores, estampas, acessorios e aviamentos. Elabora¢dao de Ficha técnica e de Mapa de Colegdo;
Representa¢do de acabamentos e beneficiamentos do vestuario.

4. Objetivos — Geral e Especificos

I- GERAL
e (apacitar o discente para a manipulagdo de ferramentas digitais a representagdo grafica em
moda.

11 - ESPECIFICOS

e Apresentar as diversas aplica¢oes da Informatica aplica a Moda.

e Demonstrar importancia da prevengdo de lesdes por esfor¢o repetitivo, incentivando o uso
saudavel dos computadores.

e Desenvolver a capacidade de expressao visual e técnica do aluno.

e Incentivar o rigor e a precisao na especificagido de produtos de moda.

e Propiciar o conhecimento de ferramentas destinadas a manipulag¢do de imagens de bitmap e
em vetores.

5. Bibliografia

5.1. Bibliografia Basica

ADOBE Photoshop CS6: classroom in a book : guia de treinamento oficial. Porto Alegre: Bookman,
2013.

GAMBA JUNIOR. Computaciio grifica para designers: dialogando com as caixinhas de didlogo.
Rio de Janeiro, RJ: 2AB, 2003

MENEGOTTO, José Luis; ARAUJO, Tereza Cristina Malveira de. O desenho digital: técnica e
arte. Rio de Janeiro: Interciéncia. 2000.

5.2. Bibliografia Complementar

BRYANT, Michele Wesen; DEMERS, Diane. The spec manual /. 2nd ed. New York, NY: Fairchild
Publications, 2008.

FERNANDEZ, A.; ROIG, G. M. Desenho para designers de moda. Lisboa: Editorial Estampa.
2007.

PIPES, Alan. Desenho para designers: habilidades de desenho, esbogos de conceitos, design
auxiliado por computador, ilustragdo, ferramentas e materiais, apresentagoes, técnicas de produgéo.
Rio de Janeiro: Blucher, 2010.

ROYO, Javier. Design digital. Sao Paulo: Rosari, 2008.

TALLON, Kevin. Digital fashion illustration with Photoshop and Illustrator. London: Batsford,
2008.
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PROCESSOS CRIATIVOS
PROGRAMA DE DISCIPLINA

1. Identificagdo

1.1. Unidade: Instituto de Cultura ¢ Arte

1.2. Curso: Design-Moda

1.3. Disciplina: 1.4. Codigo: 1.5. Carater ¢ regime 1.6. Carga Horaria:

PROCESSOS ICA0072 de oferta: 64h (4 cr)

CRIATIVOS Obrigatoria / semestral | (32h tedrica / 32h
pratica)

1.7. Pré-requisito:

1.8. Co-requisito:

1.9. Equivaléncias: ICA0016 Criagdo de Moda I

1.10. Professores:

2. Justificativa

O desenvolvimento de produto de moda ¢ uma atividade criativa, relacionada a criagio. Esta atividade ndo
pode ser feita de maneira alheia a métodos dependendo apenas de inspiragdo ou momentos. Esta disciplina
ensina técnicas que permitem que o designer de moda possa exercer o processo criativo de maneira
profissional, permitindo que esta atividade possa ser exercida em qualquer momento de suas atividades.

3. Ementa

Conceitos de Criatividade. Técnicas de criatividade voltadas ao mercado de moda. Estimulo a criatividade e
detecgdo das traves criativas.

4. Objetivos — Geral ¢ Especificos

I- GERAL
Permitir o contato do aluno com diferentes técnicas de criagdo, voltadas para o mercado de moda, permitindo
que ele analise qual se adéqua mais ao seu estilo ou a cada situagdo de mercado.

11 - ESPECIFICOS
e Abordar o conhecimento de técnicas especificas para a criatividade que possam ser utilizadas de
forma a dispensar a intui¢do, permitindo que todos sejam capazes de criar independente de inspiracdo.
e Permitir que o aluno se sinta capaz de criar de forma profissional.

5. Bibliografia

5.1. Bibliografia Basica

TREPTOW, Doris. Inventando Moda. Plancjamento de Colegdes. 27 edigdo. Sao Paulo. 2013
JONES, Sue Jenkyn. Fashion Design. Manual do Estilista. Ed. Cosac Naify. Sdo Paulo. 2011.
BAXTER M. Projeto de Produto: Guia pratico para Design de novos produtos. Sdo Paulo: Edgard
Blucher, 3% edi¢do, 2011.

5.2. Bibliografia Complementar

LUBART, Todd. Psicologia da Criatividade. Porto Alegre: Artmed, 2007.

OSTROWER, Fayga. Criatividade e processos de criacdo. Petropolis: Editora Vozes, 2013.

NAKAOQO, Jum. A costura do invisivel. Rio de Janeiro, RJ: SENAC Nacional; Sdo Paulo, SP: Senac Sdo
Paulo, 2005.

NOVAES, Maria Helena. Psicologia da criatividade. Petropolis, R.J.: Vozes, 1980.

MAY, Rollo . A Coragem de Criar. Editora Nova Fronteira. RJ. 1982.
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METODOLOGIA PROJETUAL
PROGRAMA DE DISCIPLINA

. Identificagdo

1.1. Unidade: Instituto de Cultura ¢ Arte
1.2. Curso: Design-Moda

1.3. Disciplina: 1.4. Codigo: 1.5. Carater ¢ regime 1.6. Carga Horéria:
METODOLOGIA ICA0073 de oferta: 64h (4 cr)
PROJETUAL Obrigatéria / semestral | (64h tedrica / Oh

| pratica)

. 1.7. Pré-requisito:
18 Co-requisito:
1. Equivaléncias: ICA 0044 Plancjamento de Colegdes
| 1.10. Professores:

2. Justificativa

O profissional Designer de Moda segue uma metodologia de criagdo e desenvolvimento do produto
no mercado. Esta metodologia é complexa e envolve mais que um passo a passo a ser seguido. A
ponderacao de risco para o langamento de um novo produto e a forma adequada para tomar decisdes
durante o processo ¢ fundamental para o sucesso do profissional.

Esta disciplina torna o aluno ciente dos aspectos subjetivos envolvidos durante o processo, bem
como apresenta toda a metodologia de desenvolvimento de produto de forma tedrica, tornando-o
apto a experimentar a pratica.

| 3. Ementa

Estudo de metodologia projetual, ciclo de vida do produto de moda, principios fundamentais a
criacao e desenvolvimento de produto, estudos de inovacao, planejamento de produto com aspectos
semanticos e anélise de oportunidades de mercado. Estudo das etapas de desenvolvimento de projeto.

[4. Objetivos — Geral ¢ Especificos

I - GERAL
Propiciar ao aluno o conhecimento teérico da metodologia de projeto de produto de moda.

11 - ESPECIFICOS
e Permitir o conhecimento de métodos de desenvolvimento de projeto de produto, metaprojeto
e projeto de produto de moda;
* Fomentar o conhecimento tedrico de projetos voltados para o mercado de moda.

| 5. Bibliografia

5.1. Bibliografia Basica

JONES, Sue Jenkyn. Fashion Design. Manual do Estilista. Ed. Cosac Naify. Sao Paulo. 2011.
BAXTER M. Projeto de Produto: Guia pratico para Design de novos produtos. Sao Paulo: Edgard
Blucher, 3" edigao, 2011.

DE MORAES, Dijon; CELASCHI, Flaviano; MANZINI, Ezio. Metaprojeto: o design do design.
Blucher, 2010.

| 5.2. Bibliografia Complementar

TREPTOW, Doris. Inventando Moda. Planejamento de Colegdes. 2* edigao. Sao Paulo. 2013
CALDAS, Dario. Observatério de Sinais: Teoria e pratica da pesquisa de tendéncias. Dario Caldas.
Rio de Janeiro. Editora Senac Rio, 2004.
RENFREW, Elinor; RENFREW, Colin. Desenvolvendo uma colegiio. Porto Alegre: Bookkman,
2010.
SARQUIS, Aléssio Bessa. PIRES, Dorotéia Baduy (Org). Design de moda: olhares diversos. Sao
Paulo, SP: Estacdo das Letras e Cores, 2008.

| PHILLIPS, Peter L. Briefing: a gestio do projeto de design. Blucher, 2008.
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PROJETO DE PRODUTO |
PROGRAMA DE DISCIPLINA

1. Identificagao

1.1. Unidade: Instituto de Cultura ¢ Arte
1.2. Curso: Design-Moda

1.3. Disciplina: 1.4. Codigo: 1.5. Carater ¢ regime 1.6. Carga Horaria:
PROJETO DE ICA0082 de oferta: 64h (4 cr)
PRODUTO I Obrigatoria / semestral | (32h tedrica / 32h

| pratica)

1.7. Pré-requisito: ICA0072 Processos Criativos; ICA0073 Metodologia Projetual
1.8. Co-requisito:

1.9. Equivaléncias: ICA0016 Criagdo de Moda I

1.10. Professores:
2. Justificativa ‘

A disciplina justifica-se¢ para a possibilidade de concretizagdo do projeto de produto de moda em meio
académico, a disciplina possibilita um ensaio da metodologia aplicada no mercado no decorrer do semestre.
Desta forma, o aluno se tornara apto a desenvolver um projeto de produto com mais seguranga no mercado.

3. Ementa

Desenvolvimento de Briefing, painéis semanticos, pesquisa de mercado, pesquisa de tendéncia, pesquisa de
vocagdo regional, pesquisa tecnologica, pesquisa de tema da colegio, pesquisa de comportamento, processo
criativo, processo seletivo. Criagdo de fichas técnicas e pega piloto.

4. Objetivos — Geral ¢ Especificos ‘

I-GERAL
Iniciar a pratica da aplicagdo de metodologia projetual ao estudante.

11 - ESPECIFICOS
Permitir que o aluno desenvolva seu primeiro projeto de moda, conhecendo as pesquisas de forma
aprofundada antes do processo criativo ¢ acompanhar o desenvolvimento de pega piloto.

5. Bibliografia

5.1. Bibliografia Basica

BAXTER M. Projeto de Produto: Guia pratico para Design de novos produtos. Sao Paulo: Edgard Blucher,
3% edigdio, 2011.

DE MORAES, Dijon; CELASCHI, Flaviano; MANZINI, Ezio. Metaprojeto: o design do design. Blucher,
2010.

JONES, Sue Jenkyn. Fashion Design. Manual do Estilista. Ed. Cosac Naify. Sao Paulo. 2011.

5.2. Bibliografia Complementar

BONSIEPE, Gui. Design: como pratica de projeto. Sdo Paulo: Blucher, 2012.

CALDAS, Dario. Observatério de Sinais: Teoria ¢ pratica da pesquisa de tendéncias. Dario Caldas. Rio de
Janeiro. Editora Senac Rio, 2004.

MATHARU, Gurmit. O que é design de moda? Porto Alegre: Bookman, 2011.

PEZZOLO, Dinah Bueno. Tecidos: Historia, tramas, tipos ¢ usos. Sdo Paulo: Ed. SENAC Sao Paulo, 2012.
PHILLIPS, Peter L. Briefing: a gestdo do projeto de design. Blucher, 2009.

RENFREW, Elinor; RENFREW, Colin. Desenvolvendo uma colecio. Porto Alegre: Bookkman, 2010.
TREPTOW, Doris. Inventando Moda. Planejamento de Colegdes. 2" edig¢do. Sao Paulo. 2013.




PROJETO DE PRODUTO Il
PROGRAMA DE DISCIPLINA

1. Identificagdo
1.1. Unidade: Instituto de Cultura ¢ Arte

1.2. Curso: Design-Moda

1.3. Disciplina: 1.4. Codigo: 1.5. Carater e regime 1.6. Carga Horaria:

PROJETO DE ICA0087 de oferta: 64h (4 cr)

PRODUTO I Obrigatoria / semestral | (32h tedrica / 32h
pratica)

1.7. Pré-requisito: ICA0082 Projeto de Produto I
|18, Co-requisito:

1.9. Equivaléncias: ICA0043 Criagao de Moda II

1.10. Professores:

2. Justificativa

A complexidade de fatores envolvidos nos projetos de desenvolvimento de produtos para a industria da moda
ndo permite que seu desenvolvimento seja uma atividade empirica, pelo contrario, ¢ disciplinada. Requer um
método flexivel (sujeito constantemente a observagio critica, avaliagdo e aprimoramento), capaz de se adaptar
ao mercado em constante mutagdo. A preparacdo do estudante de moda para atuar como designer de produto
passa pela escolha do método, sua adaptagdo a realidade da indastria em questdo ¢ sua execugdo. Faz-se
necessario possibilitar ao estudante uma “realidade” de mercado, buscando simular os desafios profissionais
¢ ressaltando a importancia de um trabalho sistémico.

‘ 3. Ementa ‘

Desenvolvimento de média complexidade. Pesquisa ¢ aplicagido de materiais ¢ procedimentos alternativos.
(4. Objetivos — Geral e Especificos 1

I1- GERAL
Capacitar o estudante para atuar como designer de produto na industria da moda.

Il - ESPECIFICOS

e  Organizar uma scquéncia de agdes que permitam a concepgao do design de forma consciente.

e Verificar as oportunidades de mercado conforme o produto a ser desenvolvido, considerando o

panorama nacional ¢ internacional ¢ a atua¢do na economia.

e Desenvolver as definigdes do projeto com base no levantamento de dados ¢ em conformidade com as
necessidades ¢ expectativas do usudrio.
Criar alternativas de design ¢ escolher as que melhor respondem as especificagdes do projeto.
Executar o projeto, fazer os prototipos.
Testar os prototipos em situacao real.
Verificar os aspectos de sustentabilidade, focando no destino dos produtos apds o término do tempo
de vida util, seu impacto econdémico ¢ social.

5. Bibliografia
5.1. Bibliografia Basica

BAXTER M. Projeto de Produto: Guia pratico para Design de novos produtos. Sao Paulo: Edgard Blucher,
1998.

JONES, Sue Jenkyn. Fashion Design. Manual do Estilista. Ed. Cosac Naify. Sao Paulo. 2005.
TREPTOW, D. Inventando Moda. Plancjamento de Colegdes. 2* edigdo. Sao Paulo. 2003.

5.2. Bibliografia Complementar

BONSIEPE, Gui. Design: como pratica de projeto. Sdo Paulo: Blucher, 2012.

ENIS, Bem. Principios do Marketing. Sao Paulo: Ed Atlas, 1986.

PHILLIPS, Peter. Briefing. A gestdo do projeto de design; tradugdo Itiro Lida. Revisdo técnica Whang Pontes
Teixeira Sao Paulo: Blucher, 2007.

PIRES, Dorotéia Baduy (Org). Design de moda: olhares diversos . Sdo Paulo: Estagiio das Letras e Cores
2008.

RENFREW, Elinor; RENFREW, Colin. Desenvolvendo uma colecfo. Porto Alegre: Bookman, 2010
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PROJETO DE PRODUTO il

PROGRAMA DE DISCIPLINA

1. Identificagdo

1.1. Unidade: Instituto de Cultura ¢ Arte
1.2. Curso: Design-Moda

1.3. Disciplina: 1.4. Codigo: 1.5. Carater ¢ regime 1.6. Carga Horaria:

PROJETO DE ICA0089 de oferta: 64h (4 cr)

PRODUTO 111 Obrigatéria / semestral | (32h tedrica / 32h
pratica)

1.7. Pré-requisito: ICA0087 Projeto de Produto 11

1.8. Co-requisito:

1.9. Equivaléncias: ICA0044 Plancjamento de Colegdes ou ICA0018 Criagdo de Moda 111
1.10. Professores:

2. Justificativa

Para que o aluno estudante de moda torne-se apto a atuar em diversos ambitos do sistema de moda faz-se
necessario que cle obtenha os conhecimentos relacionados a criatividade aplicadas as técnicas de
construgdo do vestuario ¢ vivéncias praticas de atelier a fim de proporcionar ao aluno a capacidade de
desenvolver projetos de alta complexidade , além da capacidade de abstragdo para o processo criativo ¢
adaptagdo capacidades suscitadas no mercado de trabalho, para isto o mesmo devera dominar as praticas
de:

e Analisc da criagdo ¢ dos processos criativos;

e Analisc dos processos para o desenvolvimento de uma coleg¢do com alto nivel de abstragio ¢ de
uma colegdo com aspectos mercadologicos voltadas para segmento de mercado;
Gestdo do projeto da colegio;
Estudo sobra claboragio de etiquetas, tags, bordados, logomarcas, etc;
Planejamento de uma coleg¢do comercial/definigao do parametro da colegiio/mix de produtos;
Construgio do rarget identidade da marca e perfil do consumidor/briefing da colegdo.

3. Ementa

Desenvolvimento de projetos de alta complexidade. Pesquisa ¢ aplicagio de materiais ¢ procedimentos
alternativos. Portfolio.

4. Objetivos — Geral ¢ Especificos

I - GERAL
Capacitar a aplicagiio de metodologia projetual ao estudante em praticas de moda conceitual ¢
mercadologicas.

11 - ESPECIFICOS

5. Bibliografia
5.1. Bibliografia Basica

BAXTER M. Projeto de Produto: Guia pratico para Design de novos produtos. Sdo Paulo: Edgard Blucher,
1998.

LUBART, Tood. Psicologia da Criatividade. Porto Alegre: Artmed, 2007.

OSTROWER, Fayga. Criatividade e Processos de Criagiio. Sio Paulo: Vozes, 2013.

| 5.2. Bibliografia Complementar

ABRANCHES, Berson Pereira ¢ SILVA, Sandra Regina Costeira da. Manual de Geréncia e Confecgio.
Rio de Janciro. SENAI/CETIQT, 1995.

CHATAIGNIER, Gilda. Todos os caminhos da Moda. Guia Pratico de Estilismo e Tecnologias. Editora
Rocco. 1996

ENIS, Bem. Principios do Marketing. Ed Atlas 1986 SP.

LIPOVETSKY, Gilles. O Império do Efémero. O Império do Efémero: a moda ¢ seu destino nas sociedades
modernas. Sdo Paulo: Companhia das Letras, 2009,

MAY, Rollo . A Coragem de Criar. Editora Nova Fronteira. RJ. 1975.

MEADOWS, Toby. Como montar e gerenciar uma marca de moda. 2. ed. Porto Alegre: Bookman, 2013.
OLIVEIRA, Ana Claudia de; CASTILHO, Kathia. (Org.). Corpo e moda: por uma compreensido do
contemporaneo. Barueri, SP: Estag¢do das Letras ¢ Cores, 2008.

PHILLIPS, Peter. Briefing. A gestdo do projeto de design; traducdo Itiro Lida. Revisdo técnica Whang
Pontes Teixeira Sdo Paulo: Blucher, 2007.

PIRES, Dorotéia Baduy (Org). Design de moda: olhares diversos . Sdo Paulo, SP: Estagdo das Letras e Cores,
2008.

RENFREW, Elinor; RENFREW, Colin. Desenvolvendo uma colegio. Porto Alegre, RS: Bookman, 2010.
RIGUEIRAL, Carlota; RIGUEIRAL, Flavio. Design & moda: como agregar valor ¢ diferenciar sua
confecgdo. Sdo Paulo: Instituto de Pesquisas Tecnologicas; Brasilia, DF: Ministério do Desenvolvimento,
Industria ¢ Comércio Exterior, 2002.

SORGER, Richard.; UDALE, Jenny. Fundamentos de design de moda. Porto Alegre: Bookman, 2009,
WHEELER, A. Design de identidade da marca: guia cssencial para toda a equipe de gestdo de marcas. 3.
ed. Porto Alegre: Bookman, 2012,
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