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Resumo

Considerando a expansado e regulamentacdo do ensino Superior de Moda no Brasil nas ultimas
décadas, a pratica educativa buscou adaptar-se as novidades e remodelar as estratégias no
intuito de adequar-se as novas diretrizes. Técnicas e processos caracteristicos do
desenvolvimento de produtos Moda apresentaram ajustes em seu processo de ensino de
forma a assimilar contelddos oriundos do Design. Tendo em vista essa articulagdo, a
Programacdo Visual, tépico intrinseco ao Design, pode trazer contribui¢cdes efetivas no
processo de desenvolvimento do vestudrio e no planejamento das informagdes para a
produgdo e comercializa¢do desses produtos. Deste modo, esta pesquisa, de cunho tedrico,
objetivou elencar os conhecimentos fundamentais ao desenvolvimento de projetos visuais e
explorar os fundamentos e metodologias do Design Grafico, Design de Superficie e Design da
Informacgado junto ao projeto de produtos do vestuario. Como desfecho, foram fixadas etapas
do desenvolvimento de produtos de moda que envolvem o desenvolvimento de projetos
visuais e que podem ser aprimoradas com os conhecimentos das especialidades do Design que
se utilizam dos fundamentos da Programagdo Visual.
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Abstract

Considering the expansion and regulation of Higher Education in Fashion in Brazil in recent
decades, the educational practice sought to adapt to the news and remodel the strategies in
order to adapt to the new guidelines. Techniques and processes characteristic of the
development of Fashion products presented adjustments in their teaching process in order to
assimilate content from Design. In view of this articulation, Visual Programming, a topic
intrinsic to Design, can bring effective contributions to the clothing development process and
to the information planning for the production and commercialization of these products. Thus,
this theoretical research, aimed to list the fundamental knowledge for the development of
visual projects and to explore the fundamentals and methodologies of Graphic Design, Surface
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Design and Information Design along with the apparel products design. As an outcome, it were
set stages for the development of fashion products that involve the development of visual
projects and that can be improved with the knowledge of the specialties of Design that uses
the fundamentals of Visual Programming.

Keywords: fashion product; visual programming; design specialties.

1. Introdugdo

O ambito educacional da Moda no Brasil revela estar em um continuo processo de evolugdo. O
esforco realizado pelas instancias governamentais para regula-lo demonstra o seu
reconhecimento e a valorizacdo dos profissionais que atuam nessa drea. No ano de 2003, o
Ministério da Educacdo, por meio da Resolugcdo CNE/CES 5/2004 e do Parecer CNE/CES
0195/2003, estabeleceu diretrizes que consolidaram a relacdo entre a Moda e o Design,
assegurando-a como um conteudo curricular especifico do Design. Inclusive, a partir de entao,
ndo se aceita mais a criacdo de cursos de Moda que estiverem desvinculados do Design.

Essa reforma prop6s um ensino que contenha um ndcleo basico comum de
fundamentos e técnicas do Design, seguido das respectivas modalidades e linhas de formacao
especificas, como: Gréfico, Produto, Interiores, Moda, entre outras. A partir deste momento
entdo, passou a existir uma relagdo formal entre o Design e a Moda. Os conhecimentos e as
praticas do campo do Design foram integrados as pesquisas e aos estudos da Moda, assim
como o Design também se apropriou das experiéncias especificas dessa outra area. Tendo em
vista essa articulagdo, um dos contetudos do Design que pode ser incorporado para auxiliar nos
processos da Moda é a programacao visual.

A programacao visual é um conteddo que compreende fundamentos e técnicas que
auxiliam no desenvolvimento de projetos que tenham como objetivo a construgdo de
mensagens visuais. Existem ag¢Ges no processo de desenvolvimento de produtos de moda que
carecem dos conhecimentos desta area. Elam (2014) esclarece que todo projeto, ao ser
executado, precisa levar em consideragao os principios da composi¢do para oferecer coeréncia
nas estruturas visuais. A aplicagdo dos conceitos da programacdao visual conduz o
desenvolvimento de projetos visuais, facilita a criagdo de mensagens e ainda proporciona uma
melhor compreensdo por parte dos usuarios.

Diversos elementos que compdem o vestuario podem ser dispostos de forma a
estabelecer mensagens, como: a modelagem, materiais téxteis, estampas, bordados,
acessorios, texturas e até textos e imagens que podem ser inseridos na peca. Os projetos
visuais também podem ser encontrados nos documentos de produgdo do vestudrio e nos
materiais de divulgacdo da marca, como: em embalagens, etiquetas, cartdo de visitas,
catdlogos, entre outros. Portanto, a programacdo visual, assim como outros conteldos do
Design, é também inerente ao Design de Moda.

Para a concepgdo de projetos visuais, além dos preceitos da programacao visual sdo
necessarias competéncias especificas referentes ao perfil e funcdo do projeto. Entdo, os
conhecimentos de especialidades do Designh podem trazer contribui¢cdes efetivas na execucgdo
de projetos visuais, considerando as metodologias, técnicas e fundamentos de cada subarea.
Nesse estudo, optou-se por aprofundar as relagdes do Design Grafico, Design de Superficie e
do Design da Informacdo com a Moda incorporados na execuc¢ao de projetos visuais. A
aproximacdo de especialidades do Design é desejavel e corrobora com o perfil multidisciplinar
dessa drea.
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Esta pesquisa, de cunho tedrico, tem como objetivo geral elencar conhecimentos
necessarios no desenvolvimento de projetos visuais e explorar os fundamentos e metodologias
do Design Grafico, Design de Superficie e Design da Informacgdo, priorizando os conteudos
aplicdveis ao universo do Design de Moda. Neste contexto, além de efetuar uma revisdo
bibliografica dos topicos mencionados, foram analisadas e discutidas as contribuicdes que os
fundamentos da Programacao Visual, aliados as especialidades do Design citadas podem trazer
para o processo projetual da Moda.

Como resultado foram estabelecidas etapas do desenvolvimento de produtos de moda
gue envolvem o desenvolvimento de projetos visuais e que podem ser aprimoradas com os
conhecimentos dessas especialidades do Design.

2. Linguagem Visual

O processo de observar uma informacdo, decodifica-la e ser capaz de emitir uma resposta é
chamado de Comunicacao Visual. A Comunicacdo Visual se expressa por meio de mensagens
diversas, nas quais se relacionam elementos como: imagens, cores, formas, tipografias,
composicoes graficas, proporcdes, texturas e outros elementos com a finalidade de transmitir
informacbes. “Praticamente tudo o que os nossos olhos veem é comunicagdo visual”
(MUNARI, 2006, p.65). Entretanto, Munari (2006) esclarece que a sua principal caracteristica é
a objetividade. Assim, é necessdrio que as representa¢des graficas utilizadas em uma
mensagem visual sejam capazes de serem compreendidas por quem as veem, de outro modo
ndo existe um processo de comunicacgao.

Esses fundamentos sdo essenciais para o desenvolvimento de qualquer mensagem
visual. Por se tratar de um conhecimento amplo, seus principios e aplicacdes podem ser
absorvidos por diversos campos do saber, entre eles o Design. A programac¢do visual
compreende o projeto de elementos que constitui uma mensagem visual. Para Munari (2006),
essas mensagens sdo estruturadas em duas partes basicas: a informagdo e o suporte visual. O
suporte visual é associado como o fator responsavel pela eficacia da sua compreensao, sendo
estabelecido por meio da composi¢do dos elementos visuais que transmitem a informacgao.

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

Se as imagens possuem elementos que podem ser apreendidos e compreendidos, é
possivel fazer uma analogia com os processos de alfabetizacdo verbal e escrita. Sinatra (1986)
compara a criagdo de mensagens visuais com o ato de escrever mensagens de texto, pois as
mensagens visuais tém uma combinacdo de objetos, espaco, luz, angulo e humor, para sugerir
uma determinada mensagem ou surtir um efeito, assim como o escritor utiliza palavras, frases
e paragrafos para alcangar um determinado estilo.

Desta forma, o processo de desenvolvimento das capacidades perceptivo-visuais,
mediante o uso de um conjunto de normas e cddigos, pode ser alcunhado de alfabetizagdo
visual. Para Stokes (2001) a alfabetiza¢do visual compreende um conjunto de competéncias
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que permite aos seres humanos discriminar e interpretar a acdo visivel, objetos e simbolos,
naturais ou construidos, que encontram no ambiente. Sanches (2012, p.395) explica que é
fundamental para o Designer de moda ter dominio do alfabetismo visual, “pois o refinamento
da percepcgao para identificacdo das linguagens ndo verbais é imprescindivel na identificacdo
de tendéncias estéticas, na sintese de critérios estilisticos e na comunicacdo de parametros
visuais”.

Dondis (2007, p.51) afirma que “grande parte do que sabemos sobre a intera¢do e o
efeito da percepcdo humana sobre o significado visual provém das pesquisas e dos
experimentos da psicologia da Gestalt”. A psicologia da Gestalt é uma teoria da percep¢ao com
base em um rigoroso método experimental que possibilitou a compreensdo da maneira como
ordenam-se e estruturam-se as formas que percebemos no nosso cérebro. Nessa teoria ndo
percebemos estruturas difusas e confusas, qualquer padrao de estimulo tende a ser visto de
tal modo que a estrutura resultante é tdo simples quanto as condi¢cdes dadas permitem.
Gomes Filho (2004) afirma que ndo vemos partes isoladas dos objetos, mas relacdes, isto é,
uma parte na dependéncia de outra parte.

Portanto, as mensagens visuais sdo compostas por elementos que, relacionados entre
si, constituem o contelddo a ser comunicado. Os elementos bdsicos sdo a fonte compositiva
das mensagens visuais, sendo eles: o ponto, a linha, a forma, a direcdo, o tom, a cor, a textura,
a escala ou proporcdo, a dimensao e o movimento (DONDIS, 2007). Com base na composi¢do e
transformacdo dos elementos bdsicos ocorre o inicio do processo de criagdo de todas as
mensagens visuais. Nesse sentido, a mesma autora afirma, “a partir deles obtemos matéria-
prima para todos os niveis de inteligéncia visual, é a partir deles que se planejam e expressam
todas as variedades de manifestacGes visuais, objetos, ambientes e experiéncias” (DONDIS,
2007, p.23).

O ordenamento de elementos visuais abrange técnicas que sdo compreendidas como
agentes do processo de construcdao do projeto grafico. Com a finalidade de informar,
identificar, organizar, persuadir ou entreter, os recursos visuais sdo distribuidos conforme
parametros que estabelecem a expressdao de uma informagdo em um espago formal. Fuentes
(2006, p.14) relata que “muitos ainda confundem os métodos com as técnicas, quando na
realidade os métodos servem para a estratégia de pensar e planejar, e as técnicas servem para
‘fazer’”.

As técnicas visuais foram sendo aperfeicoadas no decorrer da evolugdo histérica e
fortaleceram os processos de composi¢ao. Essas técnicas sdo compostas por um conjunto de
processos que auxiliam a potencializacdo dos conceitos e a significagdao dos conteudos visuais.
Para Gomes Filho (2004, p.75) “elas tém a finalidade de, além de funcionar para a leitura visual
da forma, fornecer também subsidios valiosos para procedimentos criativos com relacdo a
concepcado de trabalhos e desenvolvimento de projetos de qualquer natureza”. Autores como:
Arnheim (2002), Gomes Filho (2006), Dondis (2007) e Lupton e Phillips (2008) abordam esses
preceitos.

Portanto, as técnicas apresentadas tém como propdsito auxiliar a construcdo de
projetos com a finalidade de efetuar comunicacdo visual. Dondis (2007, p.24) narra que “as
técnicas sdo os agentes no processo de comunicagdo visual; é através da sua energia que o
carater de uma solucdo visual adquire forma”. Assim sendo, trata-se de um processo de
selecdo e experimentacdo de elementos para produzir solugGes graficas que compbe as
mensagens visuais e que podem ser inseridas e projetadas para inimeros suportes, como:
revistas, cartazes, tecidos, folhetos, livros, produtos, inclusive os de moda, além de outros
diversos.
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3. Especialidades do Design

Devido as diversas possibilidades de categorias de produtos, foram convencionalmente
estabelecidos especialidades e campos de atuagdo para o Design. Pettersson (2002), Gomes
Filho (2006) e o CNPg (2005) contribuiram com essa catalogacdo e apresentam listas das
subareas e especialidades do Design. Fica evidente que ndo existe uma classificagdo Unica que
retrate todas as areas abrangidas pelo Design e que, conforme se aprofundam os estudos
relacionados a esta area do conhecimento, novas especialidades surgem.

Gerar uma relacdo de criacdo e producdo que considere as potencialidades de cada
especialidade para a concepcao de um produto pode ser uma valiosa ferramenta na execucao
de projetos. Rinaldi (2013) conduziu uma pesquisa no intuito de verificar, sob a perspectiva do
Design, as especialidades desta area que podem ser identificadas em alguns produtos. Um dos
produtos analisados é o Banco de balanco R540 desenvolvido pelo estudio Fetiche Design. O
banco é composto por ferro macico e espaguete de PVC. Analisando os dados coletados,
verificou-se que nove especialidades do Design foram citadas e que alguns participantes
indicaram o Design de Superficie como “outra” especialidade notada no produto.

Em relacdo a esta interconexdo de areas, Pontes (2010, p.34) explica que “os projetos
devem lancar mdo de estratégias de mais de uma area de concentra¢do e, outras vezes, de
recursos e solugdes de outras areas do Design”. O Design de Moda é uma dessas subareas que
também pode se apropriar do conhecimento de outras especialidades do Design. Para Gomes
Filho (2006, p.21), a Moda “mantém interfaces com o Design Grafico e, principalmente, com o
Design do Produto”. Assim, é valido esclarecer a definicdo dessas especialidades segundo o
mesmo autor (2006):

¢ Design de Moda: envolve a criagdo, o desenvolvimento e a confec¢do de produtos
de moda.

e Design Grafico: envolve a concepcdo, a elaboracdo e o desenvolvimento do projeto
e a execugao de sistemas visuais.

e Design de Produto: envolve a concepg¢do, o desenvolvimento do projeto e a
fabricag¢do do produto.

Além das especialidades citadas por Gomes Filho (2006) e considerando as
caracteristicas do processo de desenvolvimento de produto de moda, é possivel estabelecer
uma rela¢do do Design de Moda com diversas outras especialidades, como: Design Téxtil,
Design e Sustentabilidade, Web Design, Design de Superficies, Design da Informac¢do, Design
de Comunicagao, entre outros.

Por esse trabalho tratar da programacdo visual no processo de desenvolvimento de
produto de moda, a seguir serdo abordadas com maior profundidade as seguintes
especialidades do Design: Design Grafico, Design de Superficie e o Design da Informacdo. Essa
relacdo entre o conteddo da programacdo visual e as especialidades do Design (Gréfico,
Superficie e Informacdo) contribuindo para o desenvolvimento de projetos de moda, que
também se enquadra como tal considerando a decisdo do MEC de vincular Moda com Design,
pode ser acompanhado na Figura 1.
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Figura 1: Relacdo entre o contetido de programacao visual e as especialidades do Design.

(8rea)

Especialidade do Design relaliva ao ordenamento
eslético-formal de elemenios texiums @ ndo-texiuass
qua compSam paecas graficas (VILLAS-BOAS, 2003)

Especiaidade do Design qua desenvolve qualdades
estélicas e estruturais, projetadas para superfices,
adequadas a0 contexto socio-cultural @ aos
processas prodidivos (RUTHSCHILLING. 2008)

Especialidade do Design responsivel por preparar
nformagdes de modo que possa ser usado por seres
humanos com eficiéncia & eficicia (HORN, 1830)

; Especiaidade do Design ou drea de atusgdo que

1 anvolve a criagdo, o desanvolvimento e a confecgso

i de produtos de moda e atinge diversos segmentos de
i ulilizacdo, relacionados com o ugo de objetos

1 diratamante sobre o corpa (GOMES FILHO, 2006}

Fonte: elaborado pelos autores

3.1 Design Grafico

O Design Grafico é a especialidade do Design responsavel pelo processo técnico e criativo, que
utiliza imagens e textos para comunicar mensagens, ideias e conceitos. Portanto, compreende
ndo somente a producdo de imagens, mas a andlise, a organizacdo e os métodos de
apresentacdo de solugdes visuais. Neste sentido, Frascara (2000, p.19) propde a seguinte
definicdo: “Design Grafico, visto como uma atividade é a a¢do de conceber, programar,
projetar e realizar comunicagdes visuais, produzidas em geral por meios industriais e
destinadas a transmitir mensagens especifica a grupos determinados”.

O Design Grafico atualmente é parte atuante na cultura e economia de paises
industrializados. Novas formas sdo regularmente desenvolvidas em resposta as pressoes
comerciais e mudangas tecnoldgicas (HOLLIS, 2005). A insercdo do Design Grafico em
diferentes atividades demonstra a sua capacidade de aplicagdo em inUmeros suportes, entre
eles os produtos de moda. Os conhecimentos do Design Grafico aplicados no campo da Moda
podem ser compreendidos como uma base para a criagdo e uma ferramenta facilitadora na
transmissdo de uma mensagem ou informacdo. A linguagem visual, reforcada e divulgada por
meio do Design Grafico na Moda, manipula, atribui atitude e informagdes a textos e imagens a
fim de comunicar visualmente uma mensagem especifica.

O desenvolvimento de projetos visuais nos produtos de moda sob o direcionamento
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das premissas e métodos do Design Gréfico permite compor os elementos visuais de forma
que se obtenha um processo de manipulacdo de marcas graficas precisas, que assegura
controle projetual e organizagdo espacial. Nesse sentido, Martins (2011, p.15) explana que “o
Design Grafico estd inserido no universo da Moda de diversas maneiras e permeia momentos
distintos da pratica profissional: no projeto, no desenvolvimento e na veiculagdo dos
produtos”.

Os fundamentos e técnicas do Design Grafico também podem ser observados na
construcdo dos materiais graficos que auxiliam na divulgacdo da cole¢do/marca. Existe um
projeto para o desenvolvimento dos elementos visuais da sacola, etiqueta, envelope e todos
os outros componentes do branding da marca, tal qual exemplificado na Figura 2. Desta forma,
Martins (2011, p.25) sugere que “o fato de o Design Grafico fazer parte desse todo de forma
atuante, tanto na configuragdo de seus produtos como na apresentagao e veiculagdao dos
mesmos, coloca-o em uma importante posi¢ao dentro do campo da Moda”. Portanto, projetos
graficos podem ser executados e implantados nos mais diversos suportes. Sua pratica requer
pesquisa, planejamento e controle. Por este motivo, é necessario que o designer utilize-se de
procedimentos ordenados que abranjam desde a definicdo do problema até a sua
concretizagao.

Figura 2: Exemplo de material visual de marca de moda: sacola, embalagem, cartao, tag e envelope.

Fonte: Dmowski & Co (2020)

Assim, Munari (2006, p.342) informa que “O Designer [...] precisa de um método que
Ihe permita realizar o projeto com o material correto, com as técnicas mais adequadas e na
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forma correspondente a fungdo (inclusive a fungdo psicoldgica)’”. O uso de métodos
sistematicos engloba uma lista de ag¢bes tanto tedricas como praticas com a finalidade de
aperfeicoar o processo de Design. Porém, Bomfim (1995) elucida que por mais que os métodos
auxiliem na capacidade técnica e criativa do designer, eles devem ser empregados apenas
como um suporte légico do trabalho, de modo que sua utilizagdo nao garante o sucesso do
projeto.

Encontra-se uma multiplicidade de esquemas metodoldgicos para o desenvolvimento
de projetos em Design Grafico. Considerando que essa especialidade do Design desdobra-se
em subareas como: Design de Sistemas de Comunicacdo, Design de Identidade Coorporativa,
Design de Sistemas de Informacdo, Design de Editoracdo, Design de meios de Comunicacao,
Design de Programas (GOMES FILHO, 2006), existe a necessidade de processos exclusivos que
atendam as especificidades de cada uma. Além das metodologias exclusivas para cada
subdrea, existem também diferentes pontos de vista de autores que discorreram e
desenvolveram tais processos. Estes fatores ddo margem ainda a um uso adaptado de cada
método, considerando as necessidades de cada projeto, o que colabora para o
desenvolvimento de esquemas metodolégicos variados.

Munari (2002, 2006) desenvolveu dois métodos: ambos valorizam o principio de
decompor o problema, obter conhecimentos e organizar todas as variaveis que envolvem o
propdsito do projeto. Fuentes (2006) é outro autor que apresenta uma sucessdo de temas
relacionados ao percurso de desenvolvimento de projetos graficos. Melo (2010) descreve as
varias facetas do processo de projetar em Design. E inegavel que todos os métodos passam
por uma estrutura bdsica que compreende: o problema, a pesquisa, a geragdo de ideias e a
materializacdo de uma proposta. Porém, é possivel verificar que cada metodologia trabalha
essas etapas de forma distinta, umas com mais fases, outras com riqueza de detalhes em
determinados momentos, algumas consideram o pds-projeto, entre outras particularidades.

As metodologias de projeto de Design colocam-se como multiplas possibilidades de
guia e orientagdo para os designers. As diversas etapas apresentadas sao desenvolvidas de
forma interativa, progredindo, regredindo ou ocorrendo de maneira simultanea conforme as
necessidades encontradas no processo. Logo, cada profissional deve escolher e adaptar os
procedimentos conforme o perfil e os objetivos do projeto. Melo (2010, p.91) argumenta que
“em cada projeto ocorre uma superposicao ou um embaralhamento dessas etapas, ou mesmo
o surgimento de a¢des inteiramente imprevistas”.

3.2 Design de Superficie

O Design de Superficie é a especialidade do Design responsdvel por desenvolver projetos que
abordam os aspectos estéticos e técnicos da superficie de objetos a fim de despertar a
percepcdo dessas superficies pelos usudrios. As superficies dos produtos sdo constituidas a
partir de elementos configurativos que sdo determinados pelos objetivos do projeto.
Caracteristicas como: textura, cor, formato, material, acabamento, entre outras sdo atribuidas
as superficies dos produtos para agucar a percepg¢ado dos usudrios. Além das fungdes estética e
simbdlica, outras fun¢des do produto podem ser determinadas pela constituicdo da sua
superficie.

Essa especialidade consolidou-se como uma area de pesquisa e de atuacgdo
profissional, gerando a abertura de cursos especializados. No ambito internacional existem
diversas publicacbes e associacGes, além de escritdrios e profissionais que se dedicam
exclusivamente a projetos de Design de Superficie. Como exemplo, Almeida (2013) cita a
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Surface Design Association, criada em 1976 nos Estados Unidos, e a Organizacdo britanica
Surface Design Show, em 1977. No Brasil esta especialidade passou a ser estudada em meados
da década de 1980 e sua preconizadora foi Rubim (2004), que apds um periodo de estudo nos
Estados Unidos definiu uma equivaléncia do termo Surface Design para Design de Superficies.
As denominac0es utilizadas até entdao como: Design Téxtil e Desenho Industrial de Estamparia,
ndo abrangiam a totalidade desta drea. Assim, fica evidente a existéncia de uma relacao entre
as especialidades de Design de Superficie, Design de Moda e outras ainda.

Compreende-se deste modo que a cadeia téxtil € uma grande area de atuacdo do
Design de Superficie, com técnicas e caracteristicas especificas. Segundo Pompas (1994) a
superficie téxtil é composta de propriedades divididas em dois componentes: uma sobre a
peculiaridade da matéria, que depende da composicdo e da estrutura técnico-construtiva,
especificando o tecido do ponto de vista sensorial e tatil (Figura 3); a outra caracteristica é
visivel e engloba os requisitos formais, estilisticos e cromaticos, o que determina a qualidade
estético-expressiva do tecido.

Figura 3: Efeitos visuais e tateis nos produtos de moda.
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Fonte: Krizia para Vogue UK (2018)/ Balmain para Livingly.com (2012)

Os téxteis sdo a principal matéria-prima para a configuragao dos produtos de moda.
Nos projetos de vestuario, os tecidos sdo responsaveis por delimitar o contorno do corpo,
configurando silhuetas e volumes, mas principalmente por propor infinitas possibilidades de
configuracdo do aspecto das superficies dos produtos. As carateristicas das superficies dos
téxteis podem ser definidas no decorrer da construgao dos tecidos. Os materiais téxteis, ao
longo da sua concepcdo, interferem diretamente na estrutura e nas caracteristicas da
superficie dos produtos do vestuario. As superficies dos téxteis possuem uma estrutura
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propria, que é obtida como consequéncia dos processos pelo qual passou. Portanto, a escolha
das fibras, do processo de fiagdo, tingimento, acabamento e fabricacdo produzem marcas que
caracterizam suas superficies.

Depois do tecido pronto ou do vestudrio confeccionado, novos aspectos podem ser
elaborados para as suas superficies. Existem diversas técnicas que podem ser inseridas no
desenvolvimento de um vestudrio para criar efeitos visuais e tateis na superficie dos produtos
de moda. Portanto, é importante que a escolha do aspecto da superficie explore as
potencialidades de cada projeto e que ndo seja apenas um fator de revestimento ou

ornamentagao.

Logo, o Design de Superficie possibilita o estabelecimento de experiéncias diversas
para o usuario em relacdo ao produto, sendo necessdrio que as decisdes que envolvam a sua
configuracdo sejam tomadas a partir de um planejamento projetual. Schwartz (2008) define
trés abordagens de analise e projeto para a superficie: representacional, constitucional e
relacional. Estas ndo chegam a ser consideradas como métodos para o desenvolvimento de
projetos de superficie, mas sim apontamentos dos fatores que devem ser considerados,
analisados e inseridos na conduta projetual.

Rinaldi (2013) estabeleceu uma equagdo que também compila os elementos que
devem ser considerados para o desenvolvimento de um projeto de superficie: o Processo
Criativo, que engloba o conhecimento advindo de outras especialidades, deve ser somado ao
Processo Executivo que representa a definicdo dos materiais, processos de fabricacdo,
conformacgdo, unido e acabamento e como resultado serd gerado o projeto de Design de
Superficie, que é por esséncia um projeto multifacetado.

Lima (2013) apresenta as etapas do projeto para superficie considerando um processo
de desenvolvimento de uma colecdo de padrbes. Os padrdes sdo considerados, neste caso,
como uma imagem continua que é composta por principios como o mddulo, repeticdo e
sistemas de encaixe que podem ser aplicadas nas superficies dos produtos. Fica evidente que o
foco desta metodologia estd mais voltada para a aplicagdo do padrdao em uma superficie, do
que na concepg¢do de um produto em si. A trajetdria apresentada possui relagdo com as
utilizadas no Design de Moda, uma vez que considera a criagdo de um grupo de padrdes, ndo
somente o de um Unico.

3.3 Design de Informagao

O Design da Informacdo é a especialidade do Design responsdvel pelo planejamento e
organizacdo de informagdes que contextualizam e atribuem significado para os usudrios. E
responsavel por estruturar os conteldos visuais de maneira que as pessoas que a veem,
realizam sua leitura, encontram e estabelecem uma relagdo entre seus elementos e, por fim,
compreendem sua mensagem.

Cadena e Coutinho (2012, p.3) o conceituam como “uma darea de conhecimento-
atividade multidisciplinar que atua sobre a configuracdo da informacdo para que a mensagem
transmitida seja otimizada, sistematica e direcionada”. A investigacdo e a pratica do Design da
Informacdo possuem esséncia multidisciplinar por terem sido criadas por um conjunto de
conhecimentos de um grande numero de disciplinas. Horn (1999) explica que essa
especialidade do Design foi fundamentada em dareas tematicas como: fatores humanos em
tecnologia, psicologia educacional, design de interface computacional, tecnologia de
desempenho, design de documentacdo, pesquisa tipografica, publicidade, comunicacdo, entre
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outras.

Portanto, fica evidente que o termo Design da Informag¢do tem abrangéncia distinta
conforme cada autor. Porém, todos concordam que é uma atividade projetual que visa o
planejamento das informagGes para compreensdo dos usuarios. Horn (1999) afirma que
segundo a area de utilizacdo dos principios do Design da Informacgdo, a denominagdo da sua
atividade sofre alteracdo, como: em jornais e revistas é chamado de informacao grafica; no
mundo dos negdcios é conhecido como graficos de apresentacdo ou graficos de negdcio; na
ciéncia, como visualizacao cientifica; engenheiros de computacdo se referem como design da
interface, enquanto arquitetos falaram sobre sinalizacdo.

Independente da denominag¢do, no seu processo projetual as informacbes sao
configuradas a partir da manipulacdo e ordenacdo de textos, imagens e outros elementos
visuais. Segundo Redish (2000, p.164) “o design da informacdo engloba layout, tipografia, cor,
relacdo entre palavras e imagens, e etc.”. Essas composicdes podem ser expressas nos mais
diferentes suportes. Bonsiepe (1997) esclarece que alguns produtos do Design da Informacdo
sdo: diagramas, ilustracdes cientificas, mapas, sistemas de orientacdo, interfaces de softwares,
entre outros.

Iniciativas como a criacdo do Information Design Journal, fundado em 1979 e
publicado até os dias atuais, tem tornado essa drea do conhecimento mais especializada e
fundamentada nos ultimos anos. Reconhecido por seus escritos sobre Design da Informacdo e
visualizacdo de dados, Edward Tufte foi também um pioneiro nas décadas de 1980/90 por
produzir estudos sobre a composicdo das informacbes e estética. Institutos e associagbes
como o International Institute for Information Design, criado em 1986 em Viena e a
Information Design Association, fundado em 1991 em Londres, contribuiram também para a
consolidacdo dessa especialidade do Design.

No Brasil, o estudo e a pesquisa do Design da Informacdo ainda sdo considerados
recentes. Em 2002, em Recife, foi fundada a Sociedade Brasileira de Design da Informagao que
entre outras atividades promove o Congresso Internacional de Design da Informagdo, o
Congresso Brasileiro de Design da Informacgdo (InfoDesign Brasil) e o Congresso Nacional de
Iniciagdo Cientifica em Design da Informacdo (Congic). E de responsabilidade da Associacdo
também a Revista Brasileira de Design da Informacdo (InfoDesign) e o livro Selected readings
of the information design international conferences.

Ainda pouco explorado tanto no ambito nacional quanto no internacional é a relagao
do Design da Informagdo com a drea da Moda. Porém, a prdtica de projetar informacgdes tem
relagdo direta com o desenvolvimento do produto de moda. Os conhecimentos do Design da
informacgdo aplicados nos processos que envolvem a concepg¢do dos produtos podem ser
compreendidos como uma ferramenta facilitadora na transmissdo de uma informacdo. Pode-
se pensar na participacdo do Design da Informacdo tanto nos documentos internos de uma
industria que auxiliam a producdo, como no processo de transmitir informagdes aos usuarios.

Um exemplo da aplicacdo do Design da informacdo nas etapas de producdo dos
produtos sdo as fichas (documentos) que contém todas as informag¢des do modelo que esta
sendo produzido e que ficam disponiveis em todos os setores envolvidos na sua execucgao.
Outra é no processo de transmitir informacdes aos usuarios, ja que os produtos de moda sdo
geralmente acompanhados de etiquetas que trazem informacdes sobre o produto. As que
apresentam informacGes sobre a cole¢do, a marca, blogs e site, sdo opcionais, porém existe
um modelo de etiqueta que tem carater obrigatorio em produtos téxteis, que sdo as que
informam sobre os tratamentos e cuidado para a conservacgao do produto (Figura 4). Estas sdo
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fixas nas pegas e encontram-se regulamentadas pelo CONMETRO (Conselho Nacional de
Metrologia, Normalizacdo e Qualidade Industrial) e o INMETRO (Instituto Nacional de
Metrologia, Qualidade e Tecnologia). Portanto, constituem-se como materiais instrutivos que
visam transmitir informacdes sobre o produto e a empresa fabricante. Mas as possibilidades
para a estrutura do seu layout sdo restritas ja que devem estar coerentes com as normas que
as regulamenta.

Figura 4: Etiqueta informativa obrigatdria.
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Pettersson (2010) acredita que ndo existem regras definidas para o desenvolvimento
de projetos de informagdo. Em cada projeto o designer deve estar apto para analisar e
compreender os aspectos especificos de cada problema e encontrar uma ou mais solugdes
praticas. Como forma de orientagdo, Pettersson (2010) desenvolveu quatro grupos de
principios que sdo como um guia que organiza e estrutura o pensamento projetual: Principios
funcionais, Principios administrativos, Principios estéticos, Principios cognitivos. Porém, as
diretrizes apresentadas ndo sdo consideradas um processo para o desenvolvimento do
produto final, colocam-se apenas como ac¢des que devem consideradas na sua concepgao.
Nesse sentido, Pettersson, (2010, p.167) expbe que “acbes baseadas nesses principios auxilia o
designer de informacdo a projetar conjuntos de informac¢des que estejam adequadas para
compreensdo dos receptores pretendidos”.

Ja Redish (2000) desenvolveu uma metodologia que considera as etapas que devem
ser percorridas no desenvolvimento de projetos de Informacdo: 1-Planejamento da
Informacgéo, 2-Planejando o projeto, 3-Selecionar o contetdo/organizar/ criar paginas ou telas,
4-Elaboragdo de teses, 5-Produgdo da cépia final, 6-Continuar o processo. Esta estrutura
segundo a autora pode ser utilizada para a construgao das informagGes de um website ou de
um produto. A metodologia de Simlinger (2007) também propde um roteiro ndo linear e com
possibilidade de retornos. Composta por seis etapas (1-Entendimento do assunto e do seu
valor para o usuario, 2-Familiarizagdo com o usuario, 3-Proposta, 4-Projeto, 5-Avaliacdo, 6-
Refinamento e implementacdo), tém a intencdo de demonstrar a pratica profissional para o
desenvolvimento de projeto de Design de Informacao.
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4. Produtos de Moda e a Programagao Visual

Considerando o processo de desenvolvimento dos produtos de moda, fica evidente que os
conhecimentos de algumas especialidades do Design tém participa¢do na sua concepgao. Os
fundamentos e conhecimentos do Design Grafico, Design de Superficie e Design de Informacao
sdo essenciais para o desenvolvimento de projetos visuais em algumas etapas. Assim, pode-se
fazer algumas observacGes sobre a maneira como esses conhecimentos podem ser utilizados
pela Moda, classificando suas participacdes em duas etapas: na concepc¢do da colecdo e na
divulgacdao dos mesmos, como pode ser acompanhado. Assim, é possivel compreendé-la tanto
no processo de desenvolvimento do vestuario que traz considera¢des de ordem simbdlica e
estética, como no planejamento das informacdes para transmissao de dados para a producdo
e comercializacdo. Esse panorama pode ser observado na Figura 5.

Figura5: Processo de desenvolvimento de projetos visuais na Moda sob a perspectiva das
especialidades do Design
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Na etapa inicial, que engloba todos os procedimentos referentes a concepc¢do da
colecdo, a relagdo da area do Design de Moda com o Design Grafico, o Design de Superficie e o
Design da Informacdo é estabelecida de forma efetiva. Todas as acdes que envolvem o projeto
de produtos de moda, como: painel visual de colecdo, caderno de esbocos, configuracdo do
produto com estampas, bordados, lavagens, aplicacbes e o desenvolvimento de fichas
técnicas, sdo atividades especificas do Design de Moda, as quais normalmente sdo abordadas
nos cursos de graduagao. Assim, ao entrarem no mercado de trabalho, os designers de moda
devem estar aptos a exercer qualquer um destes processos, se necessario.

A fim de realizar as fun¢Oes envolvidas nesta etapa com coeréncia e eficiéncia, alguns
fundamentos do Design Grafico, Design de Superficie e do Design da Informagdo, como: a
Linguagem Visual, Identidade Visual, Principios de composi¢do e Layout, Teoria da Gestalt,
Tipografia, Técnicas Visuais, Técnicas de Acabamento e Impressao e Teoria das Cores, podem
ser incorporados nesta trajetéria como forma de auxiliar na organizacdo, analise e
apresentacao de solugbes visuais. Esses conhecimentos correspondentes as especialidades do
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Design apresentadas, ao serem aplicados no campo do Design de Moda, podem ser
compreendidos como um suporte técnico na constru¢cdo de projetos visuais e ainda uma
ferramenta facilitadora da transmissdao de uma mensagem ou informacao.

Desta forma, os profissionais da moda, ao se apropriarem de alguns fundamentos das
especialidades do Design para efetuar seus projetos, podem alcancgar resultados visuais que
permitem uma comunicacdo visual com maior eficacia. Trata-se de um processo de obter
conhecimentos de outras especialidades do Design com a finalidade de efetuar um melhor
desempenho nas atividades que sdao de reponsabilidade do universo do Design de Moda.

J4 na etapa subsequente, em que sdo desenvolvidos os materiais de divulgagdo da
colegdo/ marca, como: etiquetas, tags, cartdo de visitas, embalagens e fichas de produgdo,
diversos profissionais devem estar envolvidos no projeto. Alguns deles sdo: fotdgrafo, diretor
de arte, maquiador, modelos, cabelereiro, publicitario, designer de produto, designer de
moda, designer grafico, entre outros. Nesta etapa, fica evidente a abrangéncia de mais
especialidades do Design na elaboragao do projeto. Portanto, o designer de moda atua neste
cenario como um coordenador dos processos de confec¢ao desses materiais, auxiliando outros
profissionais no seu desenvolvimento, uma vez que designers de moda ndo detém
conhecimentos aprofundados que sdo necessarios para desenvolver esses projetos. Neste
contexto, o designer de moda ndo é responsavel por executar efetivamente a programacao
visual, mas sim em gerenciar sua construgao, para que o espirito da cole¢do e a identidade da
marca possam ser transmitidos com fidelidade.

As responsabilidades na atuacdo do profissional de moda, considerando o
desenvolvimento de projetos visuais, podem ser acompanhadas na Figura 6.

Figura 6: Atuagdo do designer de moda nas etapas que envolvem projetos visuais sob a perspectiva
das especialidades do Design
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Entende-se assim que todas as informacdes graficas que permeiam o desenvolvimento
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da colecdo e a construgdo dos materiais de divulgacdo podem ser projetadas a partir das
técnicas elementares do Design Grafico, do Design de Superficie e do Design da Informacao.
Isso vem ao encontro da postura multidisciplinar tdo necessaria ao profissional da drea do
Design. Fica evidente que profissionais das especialidades citadas e do Design de moda tém
conhecimentos especificos e areas de atuagao distintas. Porém, é necessario que o designer de
moda possua ciéncia dos fundamentos empregados nestes processos como possibilidade de
orientacao para desenvolver uma colec¢ao de produtos de moda, bem como para que obtenha
parametros que o possibilite estabelecer uma atitude critica quando desenvolver projetos em
parceria com um desses profissionais.

5. Consideragoes Finais

Essa pesquisa tedrica expds que no processo de desenvolvimento de produtos de moda é
necessaria a manipulacdo de textos, imagens e informacgdes para a configuracdo apropriada do
vestudrio, materiais de apoio e divulgacdo. Pode-se concluir que a programacao visual estd
inserida em diversos momentos no processo de concepcdao de produtos de moda. Entdo,
foram delimitados especialidade do Design que trazem contribuicdes para o desenvolvimento
desses projetos visuais. As especialidades estudadas foram o Design Grafico, Design de
Superficie e Design de Informacdo, compreendendo seus fundamentos e metodologias.

A insercdo desses conhecimentos no processo de desenvolvimento de produtos de
moda vem de encontro ao parecer CNE/CES 0195/2003 e a Resolugcdo CNECES 5/2004 que
regulamentaram a Moda como um conteldo curricular especifico do Design. A apropriacdo
pela Moda, dos conteldos das especialidades do Design apresentadas, deve ser analisada e
discutida, uma vez que pode trazer grandes beneficios para o processo de desenvolvimento do
vestudrio, por fazer contribuigdes na estrutura dos produtos e no seu processo produtivo.

A sugestdo é que os projetos visuais sejam subprojetos dentro do projeto principal que
é o de desenvolvimento de produtos de moda. Cada subprojeto deve ser conduzido
considerando suas especificidades e utilizando dos fundamentos, metodologias e técnicas das
especialidades do Design (Design Grafico, Design de Superficie e Design de Informacdo).
Portanto, os conhecimentos das especialidades do Design irdo auxiliar de maneira distinta o
desenvolvimento de cada etapa:

e Painéis, Cartelas de referéncia da colecdo e Sketchbook — atuard como orientacdo
na distribuicao das imagens e textos para transmitir o sentimento da colecao.

e Estampas, Bordados, Lavagens, AplicagOes, estruturas de modelagem (texturas) —
Auxiliard no desenvolvimento e implantagdao dessas estruturas visuais no produto de
moda.

e Fichas técnicas e outros documentos de produgdo — orientard na distribuicdo das
informacdes.

e Etiqueta, Tag, Catdlogo, Embalagem e Convite — servird como orientagcdo para
desenvolver esses itens em parceria com outros profissionais.

Ficou evidente neste processo, que esse assunto ndo pode se dar por esgotado. E
necessario que novas investigacGes sejam realizadas para colaborar com desempenho
académico e profissional no ambito da Moda, considerando os projetos visuais. Acredita-se
que outras especialidades do Design podem trazer contribui¢cdes efetivas para os processos e
produtos de moda. Essa relagdo entre o Design de Moda e outras especialidades do Design
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deve ser consolidada.
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