UM SEMESTRE DE AULA, DOIS CICLOS DE MODA.

A SEMESTER OF A CLASS, TWO CYCLES OF FASHION.

Autora: Taciana Vicente Viana

Universidade Federal de Pernambuco
taciana.viana@ufpe.br


Resumo: O ensino superior de Moda iniciou-se no Brasil nos anos 90, com menos de duas décadas já mostra sua representatividade e importância refletidas no mercado de trabalho. Reflexo apresentado na indústria, nos eventos relacionados à Moda no país e no número de universidades que oferecem cursos de Moda ou Design com ênfase em Moda. Este artigo pretende tratar da qualidade de aprendizagem e do envolvimento de alunos do curso de Design, ofertado pela Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), em Caruaru, no Centro Acadêmico do Agreste, devida motivação em um curto espaço de um semestre.
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Abstract: The education of Fashion began in Brazil in the 90s, with less than two decades has shown its representativeness and importance reflected in the labor market. Reflex presented in industry, in Fashion events around the country and the number of universities offering Fashion courses and Design courses with emphasis in Fashion. This article aims to present the quality of learning and involvement from this Design Course's students, offered by Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) in Caruaru, at Centro Acadêmico do Agreste (CAA), with a proper motivation in a short space of a semester.
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1. Introdução

A disciplina de Projeto de Produto de Moda, ofertada em 2008.2, pelo curso de Design da UFPE, no CAA, permitiu uma experiência singular de envolvimento dos alunos e de qualidade de resultados. 

Considerando esta a primeira turma a ter no curso uma disciplina prática de Moda, percebeu-se o grande empenho e dedicação dos alunos, que mesmo sem disciplinas que seriam pré-requisito para tal, tornou viável o alcance do objetivo da disciplina: habilitar os alunos para o mercado de trabalho quanto à criação de coleção para diferentes públicos.

Esta aptidão em um local que demanda este profissional qualificado como é a região o Agreste de Pernambuco, foi um dos elementos motivadores dos alunos. Conscientes da importância do conhecimento, os alunos fizeram valer o conceito abordado por Cavalheiro: 

Sem dúvida, a criação dos primeiros cursos superiores de Moda em São Paulo, na Universidade Anhembi Morumbi, em 1990, […] foi não só uma previsão do desenvolvimento que o segmento iria ter no Brasil, mas também a mola propulsora que ajudou a alavancar a profissionalização da indústria têxtil, de confecção e do varejo de moda, setor que, como último elo da cadeia, mais recentemente tem se mostrado também em franca expansão e modernização. (CAVALHEIRO apud CASTILHO E GARCIA, 2001:9)

Entre outros elementos que foram motivadores para a obtenção do louvável resultado obtido pelos alunos na disciplina.

2. Desenvolvimento

A Disciplina de Projeto de Produto de Moda, desenvolvida em sessenta horas de ensino teórico-prático pretendeu habilitar os alunos para projetar o produto de moda, conforme a demanda do mercado.

Segundo Treptow (2007) o ciclo que caracteriza o produto de moda envolve cinco etapas: o lançamento do produto, o consenso do mesmo, o seu consumo, a sua massificação e o seu desgaste. 

Assim como o ensino funciona em ciclos letivos semestrais, “a Moda funciona em ciclos semestrais de tendências” (FEGHALI, 2006:139). O desafio era, portanto, conseguir ensinar em tempo hábil o que é realizado dentro das indústrias em tempo similar por profissionais.

O intuito de cumprir o desafio proposto incluía lecionar o conteúdo teórico que abordassem definições sobre Moda, Produto e Design. Dentre elas o conceito de efemeridade aliado à Moda elucidado por Lipovetsky (1989) que é reforçado por tratar a moda como um dispositivo social caracterizado por uma temporalidade particularmente breve, assim o planejamento de uma coleção de moda objetiva acertar na venda de produtos em um curto espaço de tempo.

Era intuito da disciplina conscientizar o aluno sobre o processo criativo desenvolvido a partir de observações sobre do comportamento do consumidor em relação ao ambiente em que vive e/ou convive, conforme o raciocínio de Jones:

Os criadores de moda não podem confiar na intuição. Pesquisas atentas e capacidade de ler os sinais das mudanças são o ponto de partida para qualquer criação e para realizar um bom negócio, e colocarão você na dianteira do jogo. (JONES, 2005:18)
A disciplina também enfocou a importância social da criação de um Designer de Moda, as coleções de moda têm responsabilidades sociais não apenas no sentido de melhorar a imagem do consumidor ou de vesti-lo de forma saudável e confortável diante de suas necessidades físicas e emocionais. “O mercado de moda é responsável 10% do Produto Interno Bruto do Brasil, significando milhares de empregos e rendas extraídas desta atividade” (BARROS, 2008). Ou seja, a responsabilidade da criação de uma coleção pode elevar as vendas de uma empresa ou levá-la à falência, ocasionando implicações sociais no índice de desemprego.

Diante desta responsabilidade, o produto de moda exige um planejamento a fim de diminuir sua margem de não aceitação, e por conseqüência, a não venda no mercado. Feghali & Dwyer (2006) afirmam esta responsabilidade é dividida pelo designer de moda, outros departamentos e diretoria da empresa, e que o desenvolvimento de produto de moda exige o emprego de métodos de pesquisa. Esta afirmação confirma-se nos processos de desenvolvimento de produto segundo Araújo (1995) e Treptow (2007), que foram abordados como conteúdo teórico-prático.

3. Metodologia

A primeira aula apresentou as diferenças da utilização dos métodos para alta-costura e para o prêt-à-porter no desenvolvimento do produto. Ao fim, foi proposto um exercício lúdico, onde o aluno deveria jogar a meia hora demonstrativa do jogo Fashion Dash
 e comparar, através de relatório, os métodos utilizados entre o desenvolvimento de produto abordados em sala de aula e do mercado informal.
A parte teórica da disciplina utilizou de recursos multimídia como filmes para elucidar a importância do segmento de moda, a importância de conhecimento do público-alvo, de materiais e os processos que o produto de moda passa após a criação.

A partir de então, teoria e prática se mesclam com as definições de Design de Produto segundo Araújo (1995) e Planejamento de coleção segundo Treptow (2007).

O primeiro passo tratava-se da definição do produto, conforme Araújo (id.). Ao passo que Treptow (id.) nomeia reunião de planejamento. Esta etapa pretende definir as diretrizes do que será projetado, e utiliza o brienfing como ferramenta estrutural do processo, a partir dela é criada e desenvolvida toda a coleção. As perguntas principais do brienfing são respondidas na reunião de planejamento, as seguintes se solucionam com as pesquisas essenciais para o planejamento da coleção.

Os alunos simularam a etapa citada e decidiram quanto cada equipe poderia gastar com as peças que seriam produzidas com o objetivo de divulgar o curso ao qual fazem parte e a qualificação deles próprios, entre outras informações.

Em seguida foi elaborado o cronograma em sala de aula, conforme o processo de desenvolvimento de coleções de Treptow (ibid.) relacionando as etapas de acordo com o número de aulas do semestre, seguindo o método de divisão de tarefas e checklist proposto por Araújo (ibid.).

Assim, partiu-se para a exploração da situação sugerida por Araújo (seq.), sendo elucidada e detalhada por Treptow (seq.) através de pesquisas temáticas voltadas para a criação dos produtos de moda, sendo estas: 

1. Pesquisa de comportamento: visa acompanhar os hábitos de consumo do público-alvo e foi realizada pelos alunos através da Internet; 

2. Pesquisa de mercado: analisa estratégias e produtos dos concorrentes diretos e indiretos, sendo realizada pelos alunos com fotografias das lojas ou imagens retiradas da Internet.

3. Pesquisa tecnológica: investiga materiais e processos, podendo ser realizada diretamente no mercado ou com visita de representante. “É importante ressaltar que a formação profissional em designer requer uma atenção muito especial relacionada às áreas de materiais e sistemas de produção” (FILHO, 2006:160). Desta forma, em sala de aula houve a visita de representantes de fornecedores apresentando seus produtos e em seguida houve o exercício da busca de materiais e processos no mercado local.

4. Pesquisa de tendência: foi realizada pelos alunos através da Internet de acordo com seus respectivos públicos-alvo.

5. Pesquisa de vocações regionais: “visa obter fontes para materiais e técnicas alternativas, conforme a disponibilidade de insumos ou mão de obra” (TREPTOW, 2007:78), realizada pelos alunos através de fotografias executadas por eles próprios e busca na Internet. 

6. Pesquisa de tema da coleção: foi possível definir o tema da coleção inspirada com base em todas as informações coletadas na outras pesquisas, a partir disto, os alunos selecionaram imagens ligadas ao tema através da Internet e/ou revistas. 

Todas as pesquisas resultaram em painéis que serviram de auxílio para a criação da coleção. Que utiliza o método sugerido pelos dois autores Araújo (seq.) e Treptow (seq.), o Brainstorm. Assim, foi proposto que os alunos fizessem esboços suficientes para a escolha de cinqüenta looks finais da coleção. Os desenhos foram executados diante dos painéis, sendo esta a forma de lapidar a informar bruta pesquisada e transformá-la na informação final em forma de vestuário.

Nesta etapa percebeu-se certa resistência dos alunos devido à quantidade de desenhos solicitados e a demonstração de um desejo de desenhar logo as peças finais, tentando evitar o erro. Neste momento, em sala de aula, foi utilizado um estímulo à aceitação do erro no desenho, considerando que “é bastante comum ao iniciante em qualquer tipo de arte ficar bastante assustado e irritado com o erro.” (SALEM, 1998:52). Para melhor aceitação do erro no desenho durante o brainstorm, foi sugerido: “Aceite o erro e dialogue com ele. Não critique seu trabalho enquanto cria. Deixe a precisão para depois” (SALEM, id.).
Em seqüência Treptow (2007) cita a seleção de modelos pelo próprio designer, seguida da reunião de definição, onde o designer deve justificar suas criações diante do exigido na reunião anterior, das necessidades do público, da existência dos materiais, da influência das tendências e da escolha do tema. Em sala de aula foi feito um acompanhamento direto com as equipes, onde os alunos foram auxiliados nesta seleção verificando os parâmetros estabelecidos pelo briefing e os painéis. 

A partir desta seleção, foram realizados os croquis finalizados e a escolha das duas peças a serem produzidas pelos alunos. Diante dos modelos aprovados, as peças na indústria costumam passar por uma prova, chamada de pilotagem, são construídas as peças a fim de verificar possíveis falhas. 

Esta etapa de pilotagem foi o encerramento da disciplina, com a construção de duas peças, que envolveu modelagem e montagem da mão-de-obra local, diante da apresentação de fichas técnicas. Desta forma, não houve nenhum trabalho que não ficasse conforme planejado. O erro comumente percebido em iniciantes que costumam receber uma peça da costureira com diferenças do croqui foi evitado através do uso do desenho técnico que foi estudado em sala de aula, junto da construção da ficha técnica.

A avaliação da disciplina deu-se de forma contínua, sendo atribuída uma pontuação a cada tarefa cumprida segundo o cronograma, perdendo pontuação a equipe que entregasse o trabalho com atraso. Como um trabalho necessariamente dependia do anterior, a disciplina seguiu com poucos atrasos.

4. Resultados

Diante da forma de avaliação contínua, com atividades lúdicas e práticas, somadas ao objetivo da execução das peças serem um acervo de divulgação do curso e da própria aptidão deles que os afirmaria como preparados para ingressar no mercado de trabalho, os esforços dos alunos foram inefáveis.

Em um semestre foi possível lecionar as bases teóricas e produzir todo o conteúdo prático, em sala de aula e tarefas fora desta, do processo de desenvolvimento de produto seguido nas empresas do setor.

O resultado da disciplina foram trinta e oito peças executas a partir de trinta e oito coleções de vinte e cinco looks cada, criadas por cinqüenta e quatro alunos divididos em dezenove equipes.

O aprendizado de seguir os parâmetros de criação de acordo com o briefing e a pesquisa permitiu que determinados alunos concretizassem suas peças a custo zero, fazendo uso de retalhos adquiridos em empresas locais e costurados por eles próprios. Em contrapartida, a aluna Cíntia Ferreira, que permitiu o uso da imagem final de seu trabalho neste artigo (figuras 1 e 2), arcou com um custo de R$80,00 em quatro metros de seda degradê, R$40,00 em outros tecidos e aviamentos e R$50,00 de costura, somando um total de R$170,00 para a produção das duas roupas.
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Figura 1: Painel de croquis das peças selecionadas da aluna Cíntia Ferreira.
Fonte: Arquivo da aluna
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Figura 1: Painel de exibição das peças prontas e fotogradas da aluna Cíntia Ferreira.
Fonte: Arquivo da aluna

Desta forma, percebe-se que a valorização do trabalho prático como avaliação, somados aos recursos audiovisuais e lúdicos associados às aulas teóricas promoveu um resultado louvável à disciplina. Atribui-se a isto também a motivação dos alunos em verem seus trabalhos concretizados e o objetivo de permitir que estes fossem instrumentos de divulgação do curso e de duas próprias aptidões. Sendo atingido o objetivo de torná-los aptos para o mercado de trabalho.
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� Jogo onde o personagem principal é uma figurinista que ganha tecidos como pagamento de um programa de televisão que faliu. Assim ela decide montar um ateliê e atende diversos clientes ao mesmo tempo. Neste jogo, são apresentados métodos aplicados à alta-costura e ao prêt-à-porter e também apresenta um estilo informal de desenvolver produto de moda que existe no mercado, aonde o consumidor vai de encontro à costureira para pedir a confecção de uma peça sob medida. Disponível para download em: www.playfirst.com/game/fashiondash.





