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Resumo Este trabalho apresenta a analise do desenho como shifter na aprendizagem
mediada da linguagem visual no design de moda. S&o apresentadas ferramentas de mediagéo
e estratégias de representacdo e descricdo dos conceitos visuais e looks de moda utilizando

conceitos do modelo de analise de Roland Barthes para o sistema da moda.
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Abstract - This paper presents the analysis of the drawing as shifter in mediated learning
of visual language in fashion design. Are presented mediation tools and strategies of
representation and description of visual concepts and fashion looks using concepts from Roland

Barthes’s analysis model for the fashion system.
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O comeco do século XXI assiste uma nova virada pictérica com a
revolucdo causada pela tecnologia digital e a democratizagdo na producgao e
veiculacdo via internet de imagens capturadas por cameras fotogréaficas
integradas a telefones portateis e tablets que redimensionam a questao da
comunicacdo visual. Como essas imagens sao usadas na comunicacao e no
design de moda? Estudos dos modos de comunicagdo e niveis da linguagem
visual apresenta a necessidade uma alfabetizacdo visual para que possamos
aprender a consumir e também originar imagens, acionamos a aprendizagem
mediada pelo desenho como sistemas de signos destacando da teoria
sociocultural de (Vygotsky, 1989) a transformacédo de fala interpessoal num

processo intrapessoal em produzir, ler e interpretar imagens.

Este trabalho apresenta reflexdes e apontamentos de experiéncias
metodoldgicas e didaticas no uso do desenho como artefato mediador no
ensino aprendizagem da linguagem visual contexto sala de aula nos cursos de
design de moda. Obijetivo principal € situar o desenho como shifter — operador
de traducdo entre as estruturas de linguagem do vestuario real, imagem e
escrito. Interessam-nos as representacdes graficas, ou seja, imagens hibridas
gue integram figura, textos e esquemas, usados como artefatos graficos
comunicacionais educacionais. Como objetivo secundario, identificamos no uso
do desenho, propostas de um “desavergonhado intercambio icdnico” como
sugere (Darras,1998), ao apresentar estratégias para que alunos e tambéem
professores estejam aptos a atuarem como originadores e consumidores de

informac&o pictorica, descobrindo como compartilhar sistemas de signos.

Considerando as especificidades da linguagem gréfica do design de
moda, destacamos o desenho aplicando um método de andlise do design da
informacdo em imagem hibrida que auxiliam na aprendizagem mediada da

linguagem visual.

Por meio de experimentos foram coletadas imagens hibridas feitas pelo
desenho analdgico, realizadas por alunos em cursos superiores de design de
moda nos estados do Ceard e Pernambuco. Apresentamos a analise deste
estudo como dissertacdo de mestrado em Design na Universidade Federal de

Pernambuco-UFPE em 2011. Nos anos de 2011 e 2013 empreendemos



9°Coldquio de Moda — Fortaleza (CE) - 2013

experiéncias na P6s Graduacdo Moda e Comunicacdo da Universidade de
Fortaleza-UNIFOR, na disciplina Comunicagéo, Multimidia e Moda, propondo
interacdes coletivas sobre o0s modismos visuais universalizados e
internalizacdes de identidades individuais na producao de imagens hibridas de

conceitos visuais sobre estilo e tendéncia de moda.

O uso do desenho como mediadores na educacao e a diversidade de
novas tecnologias sao dois fatores que enfatizam a necessidade de producéo,
leitura e interpretacdo de imagens pelos alunos, sendo objeto de véarios
pesquisadores em semibtica, como (Darras, 2010) que estuda esquemas
produzidas pelo desenho correspondentes a determinadas abstragcdes e tipos
de correspondéncia.

As representacdes pictoricas, esquematicas e verbais sdo pesquisadas
na, a sistematizacdo de conceitos visuais no uso de recursos pleonasticos
considerados comuns para (Barthes,2009) na linguagem visual de moda. No
estudo da linguagem visual de moda o processo de significacdo e as narrativas
visuais tornaram de interesse crescente para pesquisadores em estudos

cognitivos em design como (Barnard, 2003).

Apontamos uma importante distincdo entre o desenho de moda e o
desenho de vestuario. No desenho de moda sdo representadas figuras
humanas usando composi¢cdes combinadas de pecas de vestuario em
conceitos visuais, ou looks de moda; ja no desenho do vestuario, alguns tipos
de desenho como o de projeto, representam artefatos de moda,
individualmente, suas partes, pecas e moldes desde as etapas de prospeccéo

e design até o desenho técnico, e de moldes (Jones,2005)

Logo o desenho de moda tem seus proprios elementos e codigos visuais
e a comunicacdo em moda demanda modelizacbes direcionadas para o
sistema da moda. Com complexos sistemas de informacao centrados em cada
artefato de moda é necessario desenvolver ferramentas que investiguem a
linguagem visual de modo a tornar técnicas de comunicar através do desenho

mais acessivel, para o estudante de design.
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Design da informagéao

Entender o design enquanto atividade transdisciplinar é situar o design ao
lado da comunicacdo, onde os sistemas de representacdo e interpretacéo
funcionam como mediadores semidticos na relacdo entre originadores e
consumidores do artefato-imagem-mensagem. No desenho para o design ,
segundo (Ashwin, 1984) esses sistemas necessitam ser MONOSSEMICOS
oferecendo uma correta interpretacdo, tirando partido de seis modos de
comunicacdo através de sistemas de signos: referencial, emotiva, injuntiva,
estética, fatica e metalinguistica; de modo que a informacado seja compartilhada
e percebida dialogicamente. A semidtica se apresenta como uma coerente
base intelectual para o desenvolvimento de uma teoria do desenho.

As operacdes processuais do desenho para o design sao de registro e
transmissdo de semelhancas, seja de ideias na mente ou de fendmenos
percebidos pela visédo, e na criacdo e interpretacdo de signos como simbolos,
onde ocorre uma transformacao gradual de imagens mentais durante a acéo de
desenhar, o individuo interage com o desenho ‘'percebendo’ e ‘refazendo’

remodelando as ideias e acionando novos procedimentos.

E um dialogo necessario entre o pensar e o fazer, descobrir interacdes
entre representacdes graficas figurativas e verbais como intercursos de ideias.
A atividade de desenhar inclui ver/perceber e pensar sobre o assunto
representado, além de selecionar operacfes, suportes e materiais. Os diversos
tipos desenhos, com modos e funcdes diferentes passam pelo design da
informac&o na relacdo entre o designer e suas idéias gerando caminhos para

novas interpretacdes e novas atribuicdes de sentido.

As descobertas interativas sdo acondicionadas no design da informacao
resultando em novas composi¢cOes espaciais e alteracdes na idéia original.
Organizar, hierarquizar e apresentar as informacdes na mensagem visual sédo
atividades que acionam no estudante/originador a necessidade de sistematizar,
facilitar a comunicacédo e o grau de especificidade da informacédo deve estar

relacionada com a capacidade de interpretacdo do usuario consumidor.
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Estratégias de Traducao

Considerando a multiplicidade de linguagens e ferramentas tanto
analégicas como digitais, investigamos meios de agregar ao estudo
estruturalista da linguagem visual no design de moda, outras estratégias que
residem h& tempos no campo das artes, como o pentimento e a serenidipidade,
gue possibilitam respectivamente perceber o inusitado em descobertas
ocasionais diferentes daquelas que estavam sendo buscadas e deixar aflorar
imagens através de camadas ja consolidadas. Estimular a sensibilidade
perceptiva dos estudantes em “enxergar’ além da aparéncia dos primeiros
resultados do desenho, realizar diversas leituras da mensagem visual e traduzir
suas multiplas dimensdes, como bem fazem artistas visuais, com frequéncia e
sem ressentimentos por estarem fazendo uso de seu modo particular de ver as

coisas.

E por meio dessa reflex&o inicial que apontamos o método de (Barthes,
2009) para o estudo do desenho como shifters — operadores de traducdo entre
0s estados e codigos do vestuario real, imagem e (d)escrito. O método visa
ampliar a inteligibilidade da informacdo e desambiguizar representacdes, nesse
caso as representacdes pictoricas, buscando o0s conceitos intrinsecos da
mensagem visual utilizando o desenho uma leitura/traducéo especifica. Esta
traducdo deve auxiliar os estudantes a identificar, descrever, classificar e
apresentar conceitos visuais em imagens hibridas, onde os conhecimentos
semioticos e habilidades gréficas especificas sdo acionados para gerar

informac&o pictorica e consequentemente comunicacao.
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METODO BASEADO EM SHIFTERS (operadores de tradugao)

2 I
I L= !
vestuario vestuario vestuario
real imagem escrito
estrutura estrutura estrutura
tecnolédgica iconica verbal
unidades = unidades = unidades =

palavras
relacao sintdtica

formas, linhas, superficies
e cores.
relagdo espacial e pldstica

vestigios diversos dos atos
de fabricacao, seus fins
realizados, materializados.
Nivel da matéria e suas
transformagoes

1 doreal a imagem o shifter principal é o molde, o desenho (esquematico)
reproduz analiticamente os atos de fabricacao.

2 doreal a Iinguagem o shifter basico chamado receita ou programa de costura: é
um texto separado da literatura de moda, acompanha aquilo que vai ser feito.

da imagem a linguagem o shifter translagéo que possibilita passar da
representacdo a sua descricao.

Figura 11 Método baseado em Shifters. Figura do autor.

Na interpretacdo do vestuario escrito (descrito) o método estruturalista e
taxondmico de (Barthes, 2009) serve de base para uma reflexdo sobre o
desenho enquanto shifter, funcionando como mediador na aprendizagem da
linguagem visual: focar no consumidor usuéario da informacéo veiculada de

modo eficiente, organizar, representar e apresentar 0s elementos que

compdem o traje ou a peca de vestuario com os

“a partir do momento em que a moda passa a ser vista
como materializacdo de um esquema simbdlico, ela
concorre para estruturar historicamente as épocas, e ao
fazé-lo ela tece um fio de comunicacao no tempo. A roupa
assume uma responsabilidade informativa que da conta
dos diferentes periodos da civilizacdo e da condicdo de
vida dos homens socialmente constituidos”. (Barthes,
2009)

Essa informacdo contextualizada socio culturalmente é o que sedimenta
um repertorio, mais ou menos rico, resultado de vivéncias e experiéncias

coletivas com o vestuario real, as imagem e suas descricdes. Onde o

“y AN

originador traduz o que “v&” na roupa, em todas suas partes, caracteristicas
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fisicas de sua materialidade, montagem e sua feitoria, interpretactes

tridimensionais de uma visualizacdo que se representard em um desenho.

Para sensibilizar o originador, propomos experimentar a manipulacéo de
pecas do vestuério a fim de estudar sua tridimensionalidade e materialidade,
sem deixar de lado as fotografias, que continuam sendo uma Gtima fonte de
referéncia. E essencial ter entendimento plastico da peca de vestuario a ser
representada em duas dimensfes sobre o papel. O desenho de moda €, na
maioria das vezes, fluido e realizado rapidamente, sem profusdo de detalhas;
com a adicao de setas e pequenas legendas, analogias e metaforas visuais,
referéncias de outras imagens e até amostras de material pode ter sua

capacidade informacional ampliada,

As acdes de comparar, sintetizar, dimensionar, descrever relativizam a
necessidade o dominio de técnicas de simulacdo de volume, profundidade,
transparéncia, entre outras caracteristicas fisicas do material, operacbes
praticas quem demandam pratica e tempo de exercicio. Faz-se necessario
estimular a percepcdo dos estudantes para o exercicio de desenhar as pré-
visualizacdes auxiliadas por descricdes escritas, onde os elementos plasticos
sdo traduzidos em uma narrativa durante conferéncia dos procedimentos de
desenho, experimentos de integracdo entre grupos originadores de artefatos
graficos apontam que falar durante as operacdes de desenho, auxiliam no uso

de recursos diagramaticos, textuais e narrativas visuais (Do, 2005).

Em outra estratégia no uso do desenho para o design, os looks de moda
sdo desenhados criando mood boards, pranchas visuais planejadas que
apresentam o clima da situacdo de uso do artefato, contextualizando a
informacédo para o consumidor-usuario, enfatizando as relacdes semanticas
construidas através de recursos narrativos impregnados de memoria e a

intencionalidade. (Hopkings, 2011).

O uso do desenho no Ensino da Linguagem Visual

A linguagem visual por vezes € apresentada como sendo a detentora dos
primeiros dispositivos cognitivos, sendo através das visualizacfes prévias que

as representacdes do que é pensado se organizam. Seja no campo da idéias,
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ou na realidade a linguagem visual tem papel fundamental nos processos

cognitivos. (Dondis, 2007)

O desenho de moda néo esta restrito ao desenho exclusivamente das
figuras de roupas e suas configuracdes espaciais, plasticas e fisicas. Do ponto
de vista do design da comunicagdo visual, o desenho das letras, simbolos,
cartazes, roupas, sao constituidos por um macro sistema de elementos,
atributos e relac¢des gréficas da linguagem visual. O design de moda se utiliza
do mesmo material do design grafico, arquitetura, websites além de uma
variedade de artefatos materiais e imateriais da comunicacao visual que nao
podem ser desconsiderados. No pensamento visual e na sua representacéo
grafica sdo acionados conceitos visuais dindmicos em poderosos sistemas de
informacédo sendo imprescindivel deixar que a imaginacdo acione todas as
possibilidades de cruzamento de dados, tendéncias e referéncias visuais que

afetam e sado afetados pelos artefatos de moda.

No ensino aprendizagem da linguagem visual &€ necessario instrumentar o
estudante para interpretar as necessidades da comunicacdo na qual esta
envolvido. A capacidade pragmatica de identificar o percurso da mensagem e
os diversos consumidores da informacdo delimitam a escolha e uso dos

codigos da linguagem visual a serem acionados no desenho.

Configurar uma fala com seu estilo (sotaque) préprio nos impulsiona a
confrontar as convencdes graficas com esquemas e mensagens visuais que
privilegiem a construcéo do significado por meio da expressao grafica criativa e
autoral, no desenvolvimento de artefatos graficos comunicacionais especificos.
Quando (Burdek,2010) celebra o design como um processo eminentemente
criativo, confere ao design toda a porcao ludica e artistica que esta inserida no

processo criativo:

Design € uma atividade, que é agregada a conceitos de
criatividade, fantasia cerebral, senso de invencédo e
inovacédo técnica e que por iSso gera uma expectativa de
0 processo de design ser uma espécie de ato cerebral.
Um processo criativo ele € sem davida. (Burdek, 2010)
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Associamos a ideia do design como atividade processual com a
comunicacdo, que mesmo sendo confusa ao misturar os interesses de seus
diversos personagens em suas diversas falas, num campo tao subjetivo como
a moda, pode transmitir a mensagem visual (Lipovetsky, 2004). E quando
consideramos para os fins de leitura, o conceito de lingua e fala de (Barthes,
2009), para vestuario e traje, respectivamente. Entendemos a ‘lingua/vestuério’
como a composicéo de pecas do guarda roupa diante as regras e convengoes
de combinacgéo definidas coletivamente pela comunidade, e a ‘fala/traje’, como
a proposicado individual na composicdo de pecas, em uma combinacao
particular dos elementos tendo em vista as convencdes e regras coletivas, da

analise semantica do vestuario escrito.

O fato que evidenciamos é a existéncia de “vicios” reproduzidos nas falas
interpessoais, principalmente dos estudantes em formacgédo, percebemos de
fato uma desconexdo com o design da comunicacdo visual e o uso de
esteredtipos de design de roupas que séo reproduzidos indiscriminadamente.
Existe um universo imagético e um imaginario constituido de cores, fendbmenos
e formas da natureza, identidades culturais, arquitetura, arte entre outros
exemplos de imagens que parecem ser desconsiderados como referéncias
visuais no desenho para o design de moda, apresentados pelos participantes

de experimentos na internalizacdo de conceitos visuais.

E sabido que existem os modismos mesmo dentro do universo do
desenho de moda. Conseguimos perceber a periodizacdo do desenho na linha
de tempo da moda. A cada época mudam as vertentes principais do desenho,
de moda, sendo necessario demarcar, e porque nao dizer, defender a fronteira
gue reside em propagar informacdo do sistema de moda e a comunicagao
criativa e autoral no design da moda, mesmo que seja nas etapas de

desenvolvimento de conceitos visuais.

A suposta individualidade oferecida atualmente pelo sistema da moda,
que “aceita” manifestagdes pessoais na formacado do chamado ‘estilo particular’
como argumenta (Barthes, 2009), é resultado do uso de codigos visuais que
influenciam as escolhas dos estudantes permeando seu imagindrio historico e

socialmente construido. O que nos chama a atencdo para as repeticbes de
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solugcbes de design pasteurizadas, de desenhos considerados estéreis de
expresséo criativa e certa timidez diante as escolhas criativas do design de

moda.

Identificamos uma convencao informal que dita que o desenho de moda
deve ser limpo, clean e autoexplicativo, abstrato e na dimensdo da arte:
indecifravel e intangivel, como se sé o0 seu autor pudesse interpreta-lo. E é
nesse hegeménico dominio da falta de hierarquia da informagcdo, do néao
descrito, do ndo interpretavel que geracdes de estudantes de design de moda,

consolidam sua irracional crenca no “dom” e na “inspiragao”.

Desmistificar essa crenca € instrumentalizar o estudante das
possibilidades do ciclo de representacdo grafica do desenho moda que
conceituamos da seguinte maneira: A - desenho do conceito visual de carater
processual e psicologico, onde a figura humana pode aparecer, B — croqui, que
no design de moda se desmembra em subtipos de acordo com funcdo e
caracteristicas configuracionais, compreendemos a ilustragdo de moda como
um tipo de croqui pansémico com maior carga estética; C - desenho de projeto,
regularmente linear e engloba o desenho de trabalho e desenho de colecbes; e

D - desenho técnico representado planificados com especificacdes.

10
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Ciclo de Representacao do Desenho no Design de Moda

Tipo de desenho - O que é representado
A desenho do B ) c desenho de D desenho
conceito croqui ; g
; projeto técnico
visual
modelo linha estrutura medida
estilo forma sistema detalhe
Acoes no processo de tradugao do desenho como shifter - resultado grafico
IDENTIFICAR DESCREVER CLASSIFICAR APRESENTAR
design dimensao molde ficha técnica
identidade materiais padronagem cartela de materiais
Conteudo informacional - Como é representado
) ) estruturas, volumes em :
simulacao d . design das pecas
partes das pecas em relagdo ao corpo e
de uso S ’ planificadas
composicoes em movimento
i 3 rocessos . -
volumes e design manipulacao . P . propriedades fisicas
das pecas das formas, material iy dos materiais e cores
Pe¢ e medidas materiais
Fases Metodologia de Design (LOBACH 2001)
Fase Preparacao Fase Geragao Fase Avaliagao Fase Realizacao
«Conhecimento do «Escolha dos métodos de «Exame das alternativas +Realizacdo da solugao
problema solucionar problemas +Processo de selecdo do problema
«Coleta de informagoes «Producao de idéias +Processo de avaliagao «Nova avaliagao da
«Andlise das informagoes «Geragao de alternativas solugao
«desenvolvimento de
modelos

Tabela 1 | Ciclo de Representagdo do Desenho Gréfico do autor

Na tabela 1 é apresentada uma proposta de design da informacéo
articulando os tipos de desenho e o0 que é representado de modo mais direto,
as acOes empreendidas no processo de traducdo do desenho como shifter
localizando o0s artefatos graficos resultantes. Seguidos do conteudo
informacional e como é representado na relacdo com cada tipo de desenho e
associado as fases da metodologia de design de (Lobach, 2001) no
desenvolvimento de produtos industriais materiais. Esta proposta visa auxiliar a
relacdo entre o pensamento visual e o pensamento figurativo do estudante,
sugerindo caminhos para abstraces e usos da linguagem visual com os
modos verbal e esquematico. Os textos descritivos sinoticos sdo bem vindos

acompanhando e norteando o desenho das figuras, abrindo as vias para a

11
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leitura e interpretacéo, fortalecendo a experimentacdo do sensivel em imagens

hibridas, menos ambiguas e mais eficientes.
O desenho de moda

A bibliografia de desenho de moda pesquisada, que chega em bom tempo
ao Brasil, depois de décadas sem publica¢des na lingua portuguesa, apontam
para ferramentas didaticas reflexivas onde ainda predominam a preocupac¢ao
exacerbada com a convencdo do desenho da figura estilizada do corpo

humano.

Defendemos que o desenho de moda pode comunicar efetivamente,
fazendo uso de sistemas de informacdo que priorizam o carater hibrido da
imagem grafica, reunindo camadas de inputs considerando a funcao
comunicativa e o contexto do usuario consumidor. Na figura 2, demonstramos
uma imagem hibrida com seus sistemas de informagdo: areas de cores
diferentes delimitam os grupos de informacédo, um esquema do tipo mapa com
legendas, identifica e descreve as partes do traje desenhado com lapis de cor;
uma faixa em branco inserida digitalmente a imagem agrupa referéncias de cor,

forma e estilo.

Referéncia Cores PANTONE

modelo RAINHA JANDAIRA de Estilo

574 124 1805

LACROIX

Figura 2 | imagem hibrida = figuras + esquemas + textos

12
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E importante considerar o ciclo de representacdo do desenho de moda e
construir outra percepcéo sobre o desenho considerado “feio” ou “imperfeito”.
Mesmo sem atender as proporc¢des reais do corpo humano no uso do desenho
guiado por “cabecas”, e sem ‘necessidades’ impositivas de aprender truques e
poses para torna-los emotivos e estéticos, o desenho do conceito visual, como
na figura 2, pode comunicar muitos detalhes essenciais, situar a silhueta, a
estrutura geral da roupa, os detalhes de partes, descrever as cores e materiais
téxteis empregados, entre outros atributos da linguagem visual pertencentes ao
croquis como apresenta (Jones, 2005):

Com a definicdo das silhuetas, os primeiros croquis
comecam a surgir. Visuais completos, chamados de
looks, se configuram dando forma a colegdo como um
todo... As caracteristicas téxteis, tais como composicgéo,
estruturas e texturas destinadas a criacdo em moda
podem ser o objeto de estudo e investigacdo de um

designer ao criar. (Jones, 2005)

O desenho de moda tem seus proprios elementos e cédigos, sua
linguagem visual especifica demandando estudo direcionado, focado em seus
elementos, atributos e relacdes visuais e graficas, existindo um grande espaco
de pesquisa e estudo do desenho enquanto croquis, enquanto desenho de

projeto, artisticos ou operacionais.

Novas abordagens nos modos de representacéao

E importante lembrar que a revolucéo digital permite muitas possibilidades
criativas na representacao através do desenho. Determinados conceitos visuais
ou padrdes de estilo de desenho sdo absorvidos e revistos diante a producéo
imagética de outros designers, disponiveis em bancos de imagem e sites
especializados em tutoriais, onde sao difundidas técnicas de desenho, moldes

e modelos de representacdo e apresentacdo do design de moda.

O cenario atual do desenho de moda celebra o carater didatico dos
sketchbooks e também de moleskines com silhuetas de corpos impressos pra

facilitar a captura de looks de moda pelo desenho, da imaginacdo ou na

13
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observacéo apressada e prospectiva em desfiles de moda, na rua ou na tv a

cabo e principalmente nos diversos exemplos usados em sala de aula.

Diante a forte tendéncia dos desenhos produzidos digitalmente, os
desenhos anal6gicos do tipo sketch feitos a mao voltam a ser estudados e
reaparecem puros ou remodelados como parte de vetorizagcdes e pintura
digital, tornando a imagem tdo multicultural quantas forem as referéncias de
guem a originou. A expressividade dos tracos livres feitos com Iapis ou técnicas
mistas dos desenhos analdgicos reaparece, amplificada com diagramas,
esquemas e textos ampliando a capacidade informativa e comunicacional da
imagem. A confirmacdo de (Lipovetsky, 2004).de que a fala do individuo,
desenhada ou escrita ndo é mais uma barreira no mundo pés-moderno digital,
os significados construidos com as imagens hibridas permitem uma

aproximacao entre as culturas

De fato, a apropriacdo de referéncias multiculturais, é crescente, assim
como o acesso as fontes de pesquisa académicas, tendéncias internacionais
de estilo e moda que tem integrado o design de moda, de interiores, games,
produtos, enfim a cultura. Ainda somos carentes de métodos e instrumentos de
ensino da linguagem visual e certamente dos fundamentos do design da

informacéo.

A afirmacao de Bonsiepe (1978) “a atividade projetual, ‘o design ‘néo € a
producdo de novos conhecimentos, ocorridos pelas inovacdes na ciéncia, nem
a criacdo de know-how, trazidas pelas inovacgdes tecnoldgicas, mas sim a
articulacdo da interface entre o usuario e o artefato” nos faz refletir sobre o
modo como estamos estabelecendo interface com os artefatos graficos

educacionais e linguagens que nos cercam.

Entendemos o designer como uma espécie de bricouller, (Barnard, 2003)
gue se utiliza de memadria sociocultural coletiva em experiéncias pessoais e
coleciona inovacfes cientificas e tecnolégicas seja na area do fazer ou no
campo da linguagem, para criar o dialogo e a prospeccdo que o caracteriza.
Quanto a representacao grafica da roupa, esta pode se inserir em um ou Varios
dos tantos estilos disponiveis para o consumo e também de estilos novos, fruto

de invengbes, customizagOes, bricolagens pessoais no intento de manipular
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seu lugar na paisagem imagética consolidando o préprio repertorio visual do

individuo.

Concluimos que diante o0s argumentos propostos € importante
redimensionar o modo genérico como sdo ensinados os fundamentos da
linguagem visual, questionando a validade do uso de padrbes estandardizados
de desenhos como exemplos estéreis de harmonia visual, de estruturas de
composicao, de abstracdo e ou mesmo de significacdo. A sintetizacdo nos
processos de construcdo de significados é um modo de entorpecer o
pensamento criativo dos estudantes de design.

O design da informacdo com o desenho como mediador é uma alternativa
para o ensino aprendizagem da linguagem visual no design de moda. Sem
receio de ser pleonastica e até mesmo metalinguistica, a imagem hibrida
reflete os caminhos aprendidos, as decisdes na pluralidade de elementos
coletados em experiéncias visuais, e 0 criativo resultado individual para as

tantas coisas imaginadas.
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