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Resumo: Este artigo apresentara um exercicio interdisciplinar integrando as
matérias de Fundamentos de Computagcdo Grafica, Tecnologia Téxtl e
Desenho de Moda. O objetivo € mostrar como as areas da tecnologia
computacional podem agregar valor ao trabalho realizado pelas tecnologias
tradicionais, proporcionando ao aluno possibilidades de verificacdo do seu
estudo antes da sua concretizagéo.

Abstract: This paper will present an interdisciplinary exercise integrating the
disciplines of Foundations of Computer Graphics, Textile Technology and
Fashion Design. The aim is to show how the areas of computer technology can
add value to the work done by traditional technologies, providing opportunities
for students to check their study before its completion.

Introducéo:

Nesta primeira década do século XXI, podemos observar o uso das novas
tecnologias computacionais nas atividades cotidianas mais corriqueiras.
Internet, blogs, redes sociais, ndo sdo apenas palavras, mas acoes realizadas
habitualmente por qualquer jovem que adentra ao ensino superior, na medida
em que a geracdo dos 17 aos 24 anos ja foi alfabetizada utilizando o
computador como ferramenta de estudo.

O aluno do curso superior na area de Moda néo é diferente, visto que grande
parte destes estudantes tem ou sao seguidores frequentes de blogs
relacionados a 4é&rea, sendo para isto necessario algum conhecimento
informatico e acesso a equipamentos como computadores, tablets ou mesmo
smartphones. Se a tecnologia computacional € uma ferramenta conhecida, por
outro lado, temas como o desenho e trabalhos manuais que ha 30 anos eram
atividades que compunham os conteudos programaticos da disciplina de
Educacao Artistica nos ensinos fundamental e médio, hoje séo procedimentos
guase desconhecidos pelos alunos universitarios.

A maioria dos alunos da area de Moda quando ingressam no curso superior
tem interesse no desenvolvimento de seus conhecimentos na area de estilo,
almejando no futuro a criagdo da sua prépria marca. No entanto, ao longo do
curso, o estudante é educado com conhecimento de diversas areas
profissionais, como acessorios, joalheira, fotografia editorial, ilustragéo,
marketing, estamparia e téxteis, permitindo-lhe vislumbrar um amplo leque de

opcOes profissionais abrangidas pela area do Fashion Design.



Dentro do programa curricular do Curso Superior em Desenho de Moda,
ministrado na Faculdade Santa Marcelina de Sé&o Paulo, todos os professores
gque compdem a grade curricular do primeiro ano, procuram alinhar os
conteudos da suas respectivas cadeiras para que os alunos percebam a
interdisciplinaridade entre os temas abordados pelas diversas disciplinas. No
guarto e ultimo bimestre, os estudantes sao estimulados a realizar um trabalho,
envolvendo o conhecimento recebido ao longo dos primeiros trés periodos.

Este artigo focard seu estudo na apresentacdo de uma parte do projeto
integrado, onde serd possivel observar a inter-relacdo entre as matérias de
Fundamentos de Computacado Gréfica, Tecnologia Téxtil e Desenho de Moda.

O objetivo € mostrar como as areas da tecnologia computacional podem
agregar valor ao trabalho realizado pelas tecnologias tradicionais,
proporcionando ao aluno possibilidades de verificacdo do seu estudo antes da
sua concretizagao.

As disciplinas: Fundamentos de Computacdo Grafica, Tecnologia Téxtil e
Desenho de Moda

As cadeiras que integram o primeiro ano do curso superior de Moda tem, por
escopo principal, o intuito de prover o aluno das ferramentas basicas e
estruturais para a sua formacdo, permitindo ao futuro designer o seu
enriquecimento cultural e profissional no campo da moda.

Ao longo do ano, os professores investem em atividades que agucam o
processo criativo dos alunos, elaborando exercicios com graus de dificuldade
diferenciados, onde sdo necessarios conhecimentos relacionados as demais
disciplinas, como explica Pierre Lévy:

E preciso superar-se a postura ainda existente do professor transmissor de
conhecimentos. Passando, sim, a ser aquele que imprime a direcdo que leva a
apropriagdo do conhecimento que se da na interagdo. Interagdo entre
aluno/professor e aluno/aluno, valorizando-se o trabalho de parceria
cognitiva;....elaborando-se situagfes pedagogicas onde as diversas linguagens
estejam presentes. As linguagens séo, na verdade, o instrumento fundamental de
mediagdo, as ferramentas reguladoras da prépria atividade e do pensamento dos
sujeitos envolvidos. ... [é preciso] buscar o desenvolvimento de um espirito
pesquisador e criativo entre os docentes, para que ndo sejam reprodutores,
incapazes de refletir e modificar sua pratica profissional. ... este processo criativo é
sempre coletivo, na medida que a memoéria e a experiéncia humana sé&o
patrimonio social (LEVY,1998).

Destacamos da grade curricular as disciplinas de Fundamentos de
Computacdo Grafica, Tecnologia Téxtil e Desenho de Moda, que procuram
apresentar aos alunos novas areas de atuagdo dentro do universo da moda,
como o uso das imagens digitais, a producao téxtil e a ilustracdo de moda.



O trabalho desenvolvido por mim na disciplina Fundamentos em Computacéo
Grafica tem por objetivo capacitar o aluno na utilizacdo dos programas digitais,
empregando-0s corretamente no amadurecimento da sua expressao grafica,
sensibilizando-o na constante busca do seu aperfeicoamento profissional
dentro do mundo da moda, tendo no campo da computagcédo um instrumento de
pesquisa, registro e compreensao das técnicas do desenho tradicional aliadas
aos recursos digitais. Esta disciplina é capaz de se agregar a qualquer outra
cadeira, em virtude do seu conteudo ser o suporte de comunicacdo para
apresentacdo e elaboragcdo dos exercicios dos demais conteudos
programaticos.

Na area téxtil, o aluno desde o primeiro ano do curso superior, é apresentado
aos conceitos inerentes ao processo industrial de toda cadeia téxtil. O
programa de Tecnologia Téxtil evidencia 0s processos técnicos, procurando
compreender o produto final de cada etapa, possibilitando ao estudante o
guestionamento de suas aplicacbes como forma de estudar, aprimorar e
atualizar o uso de técnicas artesanais ao uso de novos processos fabris.

A disciplina de Desenho de Moda estimula o aluno a desenvolver a expressao
do seu proprio traco, aplicando-o em exercicios de construcdo do corpo
humano. Ao longo do ano sdo desenvolvidos estudos de volume, texturas,
formas, cores, sombras, enfim, todos os processos de valorizagcdo do desenho
para a representacdo da figura humana voltada para a constru¢cdo de uma
colecdo. Os materiais utilizados sdo o lapis grafite, o lapis de cor, canetas
hidrocor de varias espessuras, guache e aquarelas.

A metodologia

No trabalho interdisciplinar, a metodologia aplicada esta baseada no Método
Projetual (Munari,1981), (Lobach, 2001), (Gomes F° 2007) que procura
capacitar cognitivamente o aluno na busca de solucbes para um dado
problema. A partir do método, o futuro designer percebe que antes de uma
ideia intuitiva € necessario analisar e compreender a situacéo, estabelecendo
0s elementos necessarios ao desenvolvimento de uma solugéo criativa. Como
explicou Munari (1981), “enquanto a idéia, ligada a fantasia, pode chegar a
propor solucdes irrealizaveis por razdes técnicas, materiais ou econémicas, a
criatividade mantém-se nos limites do problema, limites que resultam de
analise dos dados e dos subproblemas” (MUNARI, 1981:54).

O método de ensino adotado para a integracao de todas as disciplinas, procura
dialogar com o processo de aprendizagem, promovendo atividades que
possam exercitar a atuagao frente a um caso/problema, permitindo o
guestionamento, a analise, a reflexdo, a fundamentagcdo e promovendo o
desempenho do futuro profissional.

Como nos esclarece Telma Weisz:



N&o é o processo de aprendizagem que deve se adaptar ao de ensino, mas o
processo de ensino é que tem de se adaptar ao de aprendizagem. Ou melhor: o
processo de ensino deve dialogar com o de aprendizagem. O papel do professor é
organizar situagcdes de aprendizagem: atividades planejadas, propostas e dirigidas
com a intencéo de favorecer a acdo do aprendiz sobre um determinado objeto de
conhecimento, e essa agdo esta na origem de toda e qualquer aprendizagem
(WEISZ,1999).

Desta forma, o exercicio interdisciplinar procura desenvolver no aluno a
capacidade de apreender os conhecimentos tedricos aliados a experimentacéo
vivencial no mundo da Moda, com o objetivo de ampliar o repertério estudado
ao longo do ano letivo pelas diversas matérias.

Objeto de estudo

Para exemplificar esta atividade, serdo apresentados os projetos realizados
pelas alunas Gabriela Braga e Graziela Turati que ao executarem a mesma
atividade, encontram solucdes diferenciadas.

O trabalho desenvolvido por Gabriela Braga teve base investigativa nas raizes
folcléricas do “Bumba meu boi™, sendo elemento de inspiracdo a diversidade
de cores e movimentos gerados pelas franjas aplicadas em todos os

personagens que compdem o espetaculo.
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Figura 1http://www.recife.pe.gov.br/especiais/brincantes/ingles/8b.html

1“0 Bumba Meu Boi é tido como uma das mais ricas representacées do folclore brasileiro. Segundo os
historiadores, essa manifestacdo popular surgiu através da unido de elementos das culturas européia,
africana e indigena, com maior ou menor influéncia de cada uma dessas culturas, nas diversas variagdes
regionais do Bumba Meu Boi. Existem festas similares em Portugal (Boi de Canastra) e no Daomé
(Burrinha)...A festa do Bumba Meu Boi constitui uma espécie de dpera popular... O boi é a principal
figura da representacédo..... Todos os personagens sdo representados de maneira alegdrica, com roupas
muito coloridas e coreografias.” Fonte http://www.brazilsite.com.br/teatro/teat02a.htm em
03/03/2012.




Com embasamento na pesquisa, a aluna criou um tecido com as matérias
primas: a fibra de sisal, a 1 de ovelha tingida e o tecido de feltro, baseando-se
no contraste da fragilidade do ser humano com a brutalidade do boi. Desta
forma, a dureza, aspereza e resisténcia que existem na fibra de sisal foram
contrapostas ao toque macio e colorido da |a e do feltro.

Figura 2-tecido de sisal, |a e feltro

O segundo tecido criado pela aula, levou em consideracdo o movimento gerado
pelas franjas nas fantasias usadas pelo Boi Bumba, onde o fio metalico
dourado remete & rigueza que existe no Folclore Nacional. Foi realizada uma
trama onde o feltro vermelho serve de cor para reavivar o tecido. Assim como
as franjas das fantasias na Festa do Bumba Meu Boi, o tecido elaborado por
Gabriela é leve e proporciona movimento.

Figura 3- L3, fio metalico e feltro



Realizadas as maquetes dos tecidos para a disciplina de Tecnologia Téxtil, a
aluna aplicou a imagem digital da maquete nos desenhos de modelos
realizados para Desenho de Moda, utilizando o programa Adobe Photoshop,
estudado em Fundamentos de Computacao Grafica .

Figura 4- desenho de moda Figura 5-desenho de moda com
aplicacao digital

Deste modo, é possivel perceber que mesmo antes da concretizagdo da peca
final, a aluna pbde visualizar a sua producdo, verificando possiveis
modificacdes necessarias para melhor representar sua ideia.

O tema de trabalho da aluna Graziela Turati foi "Uniformes da Area da Saude
na Linha do Tempo”, tendo como ponto de partida as questbes: como teve
inicio a uniformizacéo da area da saude e o porqué do uso da cor branca. A
pesquisa possibilitou o conhecimento dos materiais utilizados ao longo dos
séculos no campo da saude. De posse destas informacdes, foram elaboradas
maquetes téxteis com construgbes rigidas, inspiradas nos tecidos
confeccionados no passado, e constru¢cdes mais fluidas, baseadas nos
materiais da atualidade.



Figura 6 —tecido em palha de seda, |a

Figura 7 base de algodéo e tecido néo tecido (TNT)

Os materiais utilizados nestas maquetes téxteis foram: a seda cardada, seda
lisa ou palha de seda, 14, mesclando o nao tecido (TNT) com fios de algodéao.
Os elementos estruturais do tecido poderdo ser submetidos ao processo de
tingimento, caso necessario.

Figura 8 - desenho de moda Figura 9 - desenho de moda com aplicacgéo digital



Com estes dois exemplos € possivel compreender que exercicios elaborados
no projeto interdisciplinar visam fazer o aluno perceber a importancia dos
conceitos desenvolvidos nas disciplinas que compdem a grade curricular do
curso para a realizacdo de uma dada atividade.

E importante destacar que a qualidade do trabalho ndo depende somente da
manipulacdo do computador ou dos programas utilizados, mas sim do
conteudo conceitual inerente ao projeto a ser desenvolvido, sendo os meios
digitais uma tecnologia que permite o incremento de novas possibilidades na
busca de solugbes. Segundo Julio Plaza e Monica Tavares (1998) “grafar o
imaginario, reconstruir as aparéncias do mundo para traduzi-lo em imagens
tém, no computador, 0 seu maior e mais refinado instrumento, que estimula a
criagdo, onde a imaginagdo é o limite.” (Plaza, 1988: 14). Ao utilizar a
linguagem digital associada as tecnologias tradicionais o aluno aumenta as
possibilidades de percorrer caminhos diferenciados na constante busca do seu
aperfeicoamento profissional dentro da expressdo e representacdo da sua
concepcao sendo, no campo da computacdo grafica, um meio de pesquisa,
registro e desenvolvimento.

Considerac0des finais

A interdisciplinaridade proporciona ao estudante a integracdo dos
conhecimentos, fazendo-o compreender a importadncia dos conteudos
programaticos de cada disciplina para a sua formacéao profissional.

Ao serem ministradas separadamente, as diversas matérias podem criar a
ilusdo de conhecimentos segmentados, fazendo com que o aluno nao consiga
agregar as informacbes em um mesmo projeto. Afinal, como relacionar
Tecnologia Téxtil, que realiza atividades manuais, com a representacgéo digital,
ministrada em Fundamentos de Computacao Grafica?

O uso do Método Projetual na pesquisa do tema a ser abordada pelo trabalho,
na investigacdo de novos materiais ou processos para a confeccdo das
maguetes téxteis e na aplicacdo nos desenhos de moda por meio do uso de
instrumentos de representacao tradicionais e digitais, possibilita que o futuro
profissional de moda contextualize a sua atividade, desenvolvendo 0s recursos
necessarios ao incremento do seu projeto de forma criteriosa e fundamentada,
permitindo a concretizacdo de uma solucéo criativa.

O projeto integrado realizado pelas alunas Gabriela Braga e Graziela Turati
procurou empregar 0os conhecimentos das técnicas tradicionais ministrados nas
disciplinas de Desenho de Moda e Tecnologia Téxtil, ao uso das novas
tecnologias da representacdo digital, proporcionando um maior envolvimento



das estudantes ao contetdo programatico das diversas cadeiras desenvolvidas
ao longo da sua formacé&o. Desta maneira, quando o aluno utiliza os programas
graficos, com uma enorme gama de possibilidades de processos de
representacéo para realizar uma atividade, acrescenta ao seu repertorio sobre
0 uso dos processos de representacdo tradicionais a utilizacdo dos processos
disponiveis pelo mundo digital.
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