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Resumo

Este artigo aborda o papel das disciplinas histéricas na graduagdo em Design de Moda a favor
de uma atuacgéao profissional com énfase no projeto, com o objetivo de discutir as praticas
convencionais que priorizam a construgao de repertério visual. Confronta a tradigdo da
formacado as DCN'’s e, a partir das premissas atuais sobre o papel da Histéria no conhecimento,

identifica a possibilidade de se recorrer a essas disciplinas sob uma nova perspectiva.
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Abstract

This paper examines the role of historical disciplines in the Fashion Design education to support
a professional performance with emphasis on project, aiming to discuss the conventional
practices that prioritize the construction of a visual repertoire. The tradition of this Fashion
Design course is confronted with the DCN’s, and, from the current premises about the role of
History in the knowledge, we identify the possibility to explore these disciplines from a new

perspective.
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Introducao ao tema

Ao pensarmos no papel dos conteudos histéricos no ensino universitario, aqui
especialmente de um designer de moda, € natural que estes sejam
classificados como muito importantes, as vezes até essenciais. Uma breve
analise do projeto pedagdgico dos cursos de design e da carga horaria
atribuida a cada tipo de competéncia nos curriculos da grande maioria das
instituicbes brasileiras refletira, certamente, o entendimento que a sociedade
tem sobre a relevancia de determinados conhecimentos para essa formagao
em suas mais diversas especialidades. Partindo da presenca de diferentes

disciplinas histéricas (da Moda, da Arte, do Design etc.) nos cursos de



Bacharelado em Design de Moda, discute-se aqui, ndo a sua pertinéncia ou

recorte, mas o papel que podem desempenhar na educag¢ao do designer.

Com tal objetivo, primeiramente o texto dedica-se a explicar o panorama no
qual os cursos de Moda inseriram tais componentes em seus curriculos em
funcdo de sua tradicdo historica e, também, as adaptagdes que se fizeram
necessarias apos terem aderido ao campo do Design. Apresenta, a seguir, 0s
mecanismos reguladores governamentais, pelos quais se esclarece a
necessidade de desenvolver esse tipo de habilidade no designer em formacéao,
e aborda questdes relativas aos desafios da educagao contemporanea, com
énfase na Historia. Finalmente, partindo desses contextos, o trabalho discute a
forma de se inserir quaisquer das disciplinas histéricas nesse curriculo,
considerando a necessidade de formar um profissional apto a estabelecer
relacbes em oposicdo aquele que detém conteudos datados, fruto de um

repertorio ao qual se associa o conhecimento.
Antecedentes e pressupostos curriculares’

A formagdo superior em moda no Brasil data do final dos anos 1980.
Brevemente, pode-se afirmar que os primeiros cursos instalados eram bastante
proximos ao campo das artes, de onde se originaram muitos projetos
pedagogicos e do qual herdou-se parte de sua tradicdo pedagogica. Ao mesmo
tempo, a fim de ressaltar diferengas, nesses cursos a cultura de moda foi
bastante enfatizada — com disciplinas dedicadas ao sistema da moda,
planejamento de coleg¢des, desenho e ilustracdo etc. —, diferenciando-se assim
da estrutura dos cursos de artes, arquitetura ou design, formacdes que
costumavam atrair aqueles que desejavam atuar profissionalmente naquela

area.

A partir de 2002 o panorama mudou substancialmente, pois o ensino
universitario em moda passou a ser considerado pelo MEC como um conteudo
curricular especifico do design (Malaguti, Neira, Bastian, 2010), o que obrigou

os cursos existentes a cumprirem as DCN - Diretrizes Curriculares Nacionais

' Todos os documentos legais e instrugdes citadas neste artigo sdo obtidos no site do MEC —
www.mec.gov.br. As provas do Enade, bem como demais informagbes sobre avaliagdes, sédo
obtidas no site www.inep.gov.br.



do Design, cuja ultima versao data de 2004. Ainda que, nos ultimos anos, esse
documento esteja sujeito a muitas criticas oriundas das Instituicbes de Ensino
Superior - IES quando aplicado a formacdo em moda, é ele que aponta as
direcdes a serem tomadas em seus curriculos. Isso porque, sdo essas mesmas
DCN’s que subsidiam os processos de avaliacdo aos quais estdo submetidos

estudantes, egressos e IES ao longo dos ciclos avaliativos.

O documento conduz a formac&o de um profissional dedicado ao projeto em
design a partir de duas grandes orientagbes as |IES e a sociedade.
Primeiramente as DCN rascunham o perfil do profissional ideal para depois
orientar a selecdo do conteudo dos trés grandes grupos de componentes
curriculares que proporcionardo o desenvolvimento das competéncias e
habilidades necessarias ou esperadas, dividindo-os em disciplinas basicas,
especificas e tedrico-praticas. Uma vez que apenas sugerem quais disciplinas
seriam essas e, inclusive, admitindo a existéncia de areas de atuacao
especificas, considera-se certa flexibilidade, o que permite as IES adaptarem

seus cursos as demandas locais, conforme idealiza o proprio MEC.

No que tange ao perfil do formado e em relagao as disciplinas curriculares —
com destaque as historicas aqui discutidas —, as DCN definem que o Bacharel
em Design deve apropriar-se de um pensamento reflexivo e da sensibilidade
artistica, como premissas essenciais a sua atuacao profissional. Destaca que
ha necessidade de ajustamento histérico, isto €, pressupde que o designer
devera estar apto a fazer relagbes sociais, econbmicas e estéticas com o
projeto, propondo solugdes projetuais condizentes com seu tempo-espaco.
Essa intengdo é bem definida pelo artigo 4°, item VIII: as competéncias e
habilidades esperadas contemplam a “visdo histérica e prospectiva, centrada
nos aspectos socioeconémicos e culturais”, a fim de revelar consciéncia das
implicagbes econdmicas, sociais, antropoldgicas, ambientais, estéticas e éticas

de sua atividade.

Sem duvida, se o perfil do profissional esperado considera necessarias tais
competéncias, essas seriam desenvolvidas por meio de conteudos
necessariamente tratados durante a graduagdo. Para tal, no artigo 5°, item |,

que dispde sobre os Projetos Pedagogicos, o documento prescreve o “estudo



da histéria e das teorias do design em seus contextos socioldgicos,
antropologicos, psicologicos e artisticos, abrangendo métodos e técnicas de
projetos, meios de representacdo, comunicagcdo e informacdo, estudos das
relagbes usuario/objeto/meio ambiente, estudo de materiais, processos, gestéo

e outras relagbes com a produgdo e o mercado”.

Combinando o que é sugerido — e que sera, posteriormente verificado pelo
governo por meio de instrumentos avaliativos como as visitas in-loco as IES e a
aplicacado do Exame Nacional de Desempenho do Estudante - ENADE —, com a
tradicdo do ensino dos conteudos histéricos nos cursos de moda no pais,
percebe-se que a questdo ainda merece atengdo no que diz respeito ao
entendimento do papel que essas disciplinas desempenham na formagéo do

profissional, em especifico, na atividade projetual.

Uma analise dos documentos publicos dos cursos das principais instituicdes de
ensino da cidade de Sao Paulo faz notar a complexidade do tema. A titulo de
ilustracdo destacamos que nesses projetos pedagogicos os conteudos
histéricos ndo sdo abordados de modo homogéneo, nem em termos de
componente curricular, nem no sentido da carga horaria destinada, que pode

variar de um unico semestre e disciplina (= 40 horas/aula) a seis semestres (=

240 horas/aula). Os periodos de recorte também s&o diferentes, nos marcos
inicial e final, e alguns de seus conteudos podem migrar para disciplinas
associadas a termos como cultura, contemporanea etc. O que se observa, de
modo mais ou menos padronizado, s&o disciplinas nomeadas como Histéria da
Moda, do Design e da Arte, sendo comum a adog¢do de duas Historias no
desenho curricular: uma focada na moda e outra no design e/ou a arte, ciéncias
e tecnologia. Independente das disciplinas e recortes adotados, o assunto que
merece destaque é a abordagem que lhes é dada, tanto no entendimento da
sua serventia durante a etapa académica, quanto no seu papel para a futura

atuacao profissional.

No caso da tradicdo da formagdo em moda ndo ha como se negar que o
entendimento mais comum é o de dar a tais disciplinas um carater de
construcao de repertorio, associando a importancia de seus conteudos a

criacdo de um imaginario de conhecimentos gerais do préprio campo e



territérios afins. Esse entendimento foi reforcado pela presenca de

conhecimentos historicos nos instrumentos avaliativos do campo do design.

O que se observa, entretanto, € que esse enfoque conteudista de periodos e
fatos ndo tem se mostrado imprescindivel nem para atender as demandas
legais, nem para a pratica do projeto. O ENADE, por exemplo, privilegiou nas
questbes histéricas das provas de 2006, 2009 e 2012 a avaliagdo da
competéncia relacional. Procurou-se verificar em que medida o aluno é capaz
de reconhecer o tempo-espaco ao qual uma determinada imagem pertencia,
nao apenas do ponto de vista estético, mas, sobretudo, quanto ao contexto no
qual ela estaria inserida. Pode-se imaginar que essa competéncia seria suprida
por todas as disciplinas histéricas, ainda que conteudos especificos da Historia

da Moda ndo tomem parte dos assuntos cobrados pelo ENADE.

Outro sentido para as disciplinas histoéricas, que complementariam o
entendimento de seu papel na formagéo desse profissional, estaria relacionado
a necessidade de nutri-lo com informagdes que subsidiassem a criacéo
artistica, especialmente no que tange ao perfil classico do criador. Em outras
palavras, conferindo-lhes um papel instrumentalizador que pode ser associado
a um arcabouco de dados, um arquivo que seria acessado no decorrer da
pratica. Esse segundo aspecto também pode ser reforcado quando se pensa
nos desafios da graduagdo em design e nas questdes da interdisciplinaridade
que lhe é inerente, contexto que acaba por vezes justificando o fato de se
atribuir as disciplinas histéricas a funcdo de referéncia. Exemplos desse
entendimento decorrem da experiéncia docente e de trabalhos apresentados
em congressos que trazem, n&o raro, como proposta de interdisciplinaridade a
tematizacdo de conteudos histéricos, sua analise visual (forma, volume,
textura, modos de representacdo, etc.) seguida da transposi¢cdo para novos

produtos.

Em ambos os casos a grande questdo que surge em termos metodoldgicos e
didaticos € que o propdsito da Histéria assenta-se sobre a aquisi¢cao de certa
forma de conhecimento legitimado que reduz o conteudo histérico a um mero
dicionario de formas visuais, corroborando para a formagado de um imaginario

onde ela é inspiracional, ou seja, repertorio imagético, desprovida de seu



préprio significado histérico e alheia aos seus proprios modos de producgéo,
circulagdo e consumo. Essa percepcdo nido se limita a uma Historia em
particular, trata-se de um procedimento que pode ser encontrado nas Histérias
do Design, da Arte e da Moda.

Se o0 objetivo maior dos cursos de design, incluidos os de moda, debruca-se
sobre a preparagao de profissionais para o desenvolvimento de projetos que
alcancem, na maioria das vezes, a producao industrial, &€ preciso refletir sobre
como a Histéria contribuiria efetivamente nessa formacdo. Nesse sentido nos
parece relevante questionar como se faz a Historia e para qué esta serve,
colocando-a face as questdes do projeto e enfatizando-se as abordagens
tedricas que a cultura visual e a cultura material recebem na construgdo de
uma narrativa historica. Busca-se assim atender ndo s6 aos conteudos, mas
também a interdisciplinaridade que, nos projetos pedagdgicos, vém tendo sua

importancia cada vez mais destacada.
O mundo transformado e a busca do conhecimento

Diante das continuas transformacgdes sociais impostas na contemporaneidade,
especialmente no campo da educagdo, é preciso considerar que algumas
verdades merecem ser examinadas com mais cuidado, ndo para se contestar
convicgdes, mas sim para pensar tanto no alcance de sua validade, bem como
na eficiéncia de sua forma. Isso se aplica ao desenho curricular, mas,
principalmente, a selegcdo de conteudos e de expectativas para a medida do

conhecimento.

Nessa perspectiva, as questdes centrais que se colocam ao considerar o
ensino em Design de Moda sado: até que ponto é preciso, para ser um bom
designer, conhecer a Historia da disciplina e de campos afins, como a Histéria
da Arte? E sera que o modo como as disciplinas histéricas operam nessa

formacéao especifica é eficiente?

Bauman (2011) apresenta algumas ideias contundentes para iniciar essa
reflexdo. Segundo ele, o atual mundo “liquido moderno” pée em cheque os
elementos invariantes da prépria ideia de educacéao: a durabilidade e a utilidade

do conhecimento. Em tempos de elogio a efemeridade, a capacidade de



”

permanéncia ndo € mais vista como valor, ja que “o acumulo deve ser evitado
e as coisas devem ser de “fruicdo imediata”. Na educacéao, suas colocacgdes se
aplicam quando levamos em conta que um dado conhecimento ndo pode se
apresentar como de validade atemporal. Segundo o autor, o que ocorre hoje é
exatamente o contrario, haja vista a velocidade das descobertas e
transformagdes alavancadas pela Revolugdo Digital. A ideia de que o
conhecimento mais atraente é o valido para aquele instante exige reflexdo, por
parte dos educadores, tanto para o papel das disciplinas histéricas quanto para
os processos de ensino-aprendizagem, a fim de ndo referendarmos esse

entendimento.

De modo geral temos, por um lado os interesses contemporaneos demandando
da aprendizagem conteudos elusivos e pragmaticos e, por outro, as disciplinas
historicas - dada sua natureza nio instrumentalizadora - incapazes de atender
a essas intengdes. Ainda assim parece haver consenso entre legislagao,

profissionais e academia quanto a sua relevancia. Como explicar esse fato?

Primeiramente podemos repensar na tradicdo, no carater conteudista e
ilustrativo que ainda reside no entendimento coletivo (professores, alunos,
profissionais) dessas disciplinas, que atualmente tem sido substituidas pelo
Google, maravilhosa memodria do mundo. A constatagdo desse cenario é
sentida no dia-a-dia da pratica docente: alunos que recorrem as informagdes
menos confidveis e as primeiras imagens da internet tem se tornado uma
constante. Estao interessados, sobretudo, nos aspectos visuais dos periodos
estudados, bem como nas curiosidades e bastidores da Historia de suas
personalidades icbnicas, frequentemente estereotipadas e distorcidas pelo
imaginario da midia. Aqui o passado serve apenas como referéncia para a
criacdo de imagens e imaginarios que, pouco a pouco, se distanciam dos

contextos originais a maneira das praticas propostas pela pés-modernidade.

Num segundo momento, podemos abordar a ideia do conhecimento historico
como recurso para pensar o futuro. Hobsbaum (1998), nos propde uma
reflexdo exatamente sobre essa questdo ao perguntar o que poderia a Historia
nos dizer sobre a sociedade contemporéanea, ou seja, qual o papel destinado

ao estudo do passado nos dias atuais? Qual a fungdo do conhecimento



histérico haja vista as profundas diferengcas entre modelos antigos de
sociedade e a contemporaneidade? Se desde o Renascimento abandonamos
a ideia de que o passado possa servir de modelo para o presente e para o
futuro, a Histéria ndo seria uma estratégia para antever, sinalizar previsdes ou
esperangas, ou mesmo de aprender as licbes do passado, pois ndo ha
nenhuma férmula para identificar as variaveis que operam nas mudancgas. O
modo como as sociedades vivem e funcionam vem sendo totalmente
transformado ao longo dos séculos e, por isso, € mais prudente e adequado
entender o estudo da Histéria como uma possibilidade de colocar em
perspectiva a complexidade de fatores que contribuem para os processos de
transformacdo social, definindo uma dimensdo mais critica e menos
determinista do passado. Como afirma o autor “a histéria como inspiragdo e

ideologia tem uma tendéncia a se tornar um mito de auto justificagdo
(Hobsbaum, 1998, p.48).

Ao se observar o abandono de modelos, o mundo em transformagdes nao
programadas e a aceleragdo vertiginosa da vida contemporénea, parece
impossivel ndo alterar nosso modo de ver a Histéria e, consequentemente,
repensar seu papel pedagdgico na formagdo em Design de Moda. Essa
realidade mutante também atinge diretamente os aspectos relacionados a
prépria pratica projetual, pois a complexidade de fatores que estdo em acéo
neste cenario se desdobra em multiplas variaveis a serem analisadas e que

interferirdo nos processos de desenvolvimento dos produtos.
Repensando as disciplinas histéricas

Reiteramos a ideia que “a histéria do design & também a historia das
sociedades: qualquer mudancga deve apoiar-se em uma compreensédo de como
o design afeta os processos das economias modernas e é afetado por eles”
(Forty, 2007, p.14). Assim, a construgdo de um repertorio estético ndo deveria
ser a énfase da Histéria, mas sim a compreensao da estreita relacdo entre as
diferentes visualidades e os aspectos técnicos e tecnologicos, econémicos e
sociais, éticos e morais que estdo em agao para sua configuragdo. Isso n&o
significa diminuir a importédncia de uma compreensdo das transformacgdes

estéticas, mas sim de nao condena-la reduzindo-a apenas ao seu carater



estilistico. A pratica comum de construir um repertério visual, em tempos de
excesso de imagens e tomado de referéncias e combinagdes entre todos os
periodos da Histéria, acaba por embaralhar e confundir. Trata-se de um
palimpsesto de referéncias que, se apenas tomadas do ponto de vista
imagético, ndo oferecem conteudos que permitem a compreensao dos
contextos de sua producgao, reforcando a ideia equivocada de que a criacao é
um fendmeno autbnomo, destacado da realidade, e que depende de fatores e
competéncias intrinsecas ao sujeito dotado de um talento especial. Reforga-se
assim a ideia do génio criativo, mito ultrapassado em termos de arte
contemporanea, mas que foi transmutado pelo design e pela moda em
celebridade, atendendo a interesses midiaticos intimamente entrelagcados a

interesses econdmicos.

Esse cenario enfatiza que, para os estudos histéricos no campo do design, os
conteudos relativos a cultura visual e material ndo podem ser desprovidos de
uma consciéncia critica quanto a propria construgcado das narrativas, ou seja, as
fontes visuais devem ser tratadas como dimensdo das dindmicas sociais
(Meneses, 2003). E pela consciéncia das relacdes, que comprovam o papel de
agente social da cultura visual (e ndo de cada imagem isoladamente), que o
autor trata do assunto, propondo ndo limitar a Historia de visualidades (como a
moda e eventualmente a arte) a Histéria das visualidades e, menos ainda, a
uma Histéria construida pela observacédo das visualidades. “Ndo se estudam
fontes [visuais] para melhor conhecé-las, identifica-las, analisa-las, interpreta-
las e compreendé-las, mas elas sdo identificadas, analisadas, interpretadas e
compreendidas para que, dai, se consiga um entendimento maior da

sociedade, na sua transformagéo” (Meneses, 2003, p.26).

E nesse sentido que é possivel despertar o aluno para a compreensdo de que
as movimentagdes e transformacgdes sociais sdo os fatores determinantes de
maior impacto na constru¢cdo de determinada visdo de mundo e que delas
decorrem as tendéncias que demandam novas visualidades; ao mesmo tempo,
as visualidades, como agentes, podem provocar, incentivar ou inibir
comportamentos, agdes, percepgdes. Meneses (2003) relembra que, para que
seja Historia, € necessario que seja Historia da sociedade e que, Histéria dos

artefatos ou de sua produgao, a priori, ndo existe. E bem provavel que a énfase



do autor sobre o propdsito desse campo disciplinar seja justamente para evitar
aquilo que ele diz ser recorrentemente produzido (e nomeado de Historia), que
€ a iconografia ou a iconologia. A primeira seria a decodificagdo da visualidade
e a segunda, o seu entendimento como sintoma do mundo. N&o seria diferente,

portanto, o desafio a enfrentar dentro da graduagdo em Design de Moda.

Pensando na importancia do conhecimento histérico, especialmente do campo
das visualidades para a formagdo em design, corrobora-se na conscientizagéo
de que “o design (assim como qualquer outro campo que produza imagens)2
esta longe de ser uma atividade artistica neutra e inofensiva” (Forty, 2007, p.
12), pois esta intimamente relacionada aos processos econdmicos, produtivos
e sociais, 0s quais produzimos e dos quais somos uma consequéncia. Esse
entendimento contribui ainda para desmanchar a percepcao - tdo comum aos
aprendizes do campo da moda - de que a Historia € composta por personagens
miticos e eventos singulares frequentemente apresentados como uma
sequéncia de fatos autbnomos, dos quais o individuo comum esta na maioria
das vezes alheio. Em outras palavras, ao se evidenciar o carater processual da
Histdria estabelece-se uma analogia com a caracteristica sistémica do campo
do design, pois faz parte de sua natureza o estabelecimento de relagbes e

analise de processos.

Alias, € nesse sentido que os conteudos historicos podem ser apropriados pelo
projeto em Design de Moda, ndo s6 quando o aluno é colocado em situagdes
projetuais ficticias, mas, sobretudo, quando passa a atuar profissionalmente.
Isso poderia ser feito em diferentes fases do projeto, e é cabivel, inclusive, em
muitas metodologias. Podemos estabelecer uma relagcdo bastante direta entre
alguns processos cognitivos presentes na atividade do designer (Bezerra,
2008) e o estudo dos conteudos historicos, especialmente no que diz respeito
as competéncias de mapear conceitos, enxergar as partes e o todo, reconhecer

padroes, hierarquizar, analisar e sintetizar.

Interpretacdo e mensuragdo de necessidades, coleta de dados, geracéo de
conceitos e de suas representacdes conforme o contexto, busca de alternativas

nas técnicas de representagéo e tecnologias de produgao e, inclusive, a propria

2 Grifo do autores



concepgao estética no que tange a atribuicdo de conceitos intelectuais aos
produtos e/ou servigos sdo etapas da metodologia projetual, recorrentemente
destacadas por Baxter (1998), Lobach (2001), Bonsiepe (2012), entre outros.

Um processo criativo ele [0 design] €, sem duvida. A configuragdo nao
se da em um ambiente vazio, onde se brinca livremente com cores,
formas e materiais. Cada objeto de design € o resultado de um processo
de desenvolvimento, cujo andamento €& determinado por condicdes e
decisbes — e ndo € apenas por configuragdo. Os desenvolvimento
socioecondmicos, tecnoldgicos e especialmente os culturais, mas
também os fundamentos historicos e as condigbes de produgao técnica
tém papel importante, assim como os fatores ergonémicos ou ecologicos
com seus interesses politicos e as exigéncias artistico-experimentais.
Lidar com design significa sempre refletir as condi¢des sob as quais ele

foi estabelecido e visualiza-las em seus produtos. (Burdek, 2006, p. 225)

E possivel perceber que uma énfase nos aspectos estéticos nas disciplinas
historicas afasta o aluno da possibilidade — e urgente necessidade - de
compreensao dos impactos de sua atuacdo profissional no mundo,
impossibilitando-o de relacionar a criagdo de produtos e imagens as variaveis
presentes na sociedade, sob a forma de determinantes econdmicas,
tecnologicas e materiais. Soma-se a isso o fato de que a consciéncia e analise
das multiplas variaveis em jogo nos contextos historicos - ainda que ndo de
aplicacdo imediata - pode contribuir para a construgcdo e exercicio de
competéncias relacionadas ao carater sistémico da praxis do design, auxiliando
de modo indireto no ensino e atuagdo profissional. Limitar o estudo das
Histoérias, a natureza de seus produtos, notadamente visuais, reduz o alcance
das questdes mais substantivas do problema histérico (Meneses, 2003), esse

sim essencial a formacao e a pratica profissional do designer.
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