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Resumo

Parte-se do principio que o design de moda apresenta-se como uma linguagem com
regras e valores proprios. Sendo o Fashionary um artefato cujo principio é a
programacao grafica, questiona-se 0 quanto ele permite praticas inovadoras.
Assume-se que é através dos desenhos que os designers se apropriam da
linguagem da moda e geram novos sentidos, estimulando a producdo de novas
subjetividades.

Palavras Chave: design de moda; sentido; processo midiatico.
Introducéo

Conforme Celaschi & Deserti (2007), o design na sua abordagem
contemporénea se torna estratégico, atuando na relagdo entre o consumidor e o
sentido dos artefatos. A geracdo de efeito de sentido, que é a dimensédo de valor
para alguém, € o objetivo final do design estratégico, que, sendo assim, opera
estrategicamente a partir de capacidades especificas: Capacidade de ver —
capacidade de leitura orientada pelos contextos e pelos sistemas; Capacidade de
prever — a antecipacao critica do futuro através da observacdo de fenbmenos além
da superficie visivel, e Capacidade de fazer ver — visualizar cenarios futuros
(ZURLO, 2010).

Para melhor compreender estes conceitos, buscou-se relaciona-los a tese de
Rodrigues (1999) sobre modernidade e experiéncia. De acordo com o autor, a
experiéncia € um conjunto de saberes fundado no habito, e os quadros de
experiéncia sdo a soma do meio ambiente, que condiciona a interacdo do individuo
com o mundo, com um conjunto de marcas projetadas por ele préprio que acabam
por delimitar a sua experiéncia. Com relacdo ao designer, Zurlo (2010) considera
que ele vé gracas a sua experiéncia, e esta capacidade permite que compreenda 0s
quadros de referéncias culturais dos atores envolvidos no projeto para realizar

escolhas durante o processo.



A capacidade de prever, Zurlo (2010) descreve como um exercicio criativo
fortemente relacionado a ver. O designer coleta sinais frageis de mudanca nos
gostos, comportamentos e orientacao estética para criar prevendo aquilo que podera
ser um quadro de sentido no futuro. Processo semelhante ao descrito por Rodrigues
(1999) sobre os processos dos quais depende a propria experiéncia: rememoracgao e
previsao. O primeiro identifica nos fatos presentes marcas do passado, e o segundo,
gue mais se aproxima da capacidade de prever, antecipa os efeitos futuros dos fatos
ocorridos no presente. J4 a capacidade de fazer ver, é o que torna visivel as
possibilidades de projeto e auxilia no processo de tomada de decisdo. A partir desta
capacidade do designer, as novas ideias podem ser visualizadas através de
protétipos, modelos, imagens metaféricas ou desenhos (ZURLO, 2010).

Sendo a geracdo de sentido o objetivo primordial do design estratégico, e as
capacidades descritas acima importantes caracteristicas do designer, se faz
necessario buscar entender como se da esse processo ha sociedade
contemporanea, na qual as relacbes que se tem com o0 mundo Ssao
permanentemente mediadas por dispositivos tecnologicos. De acordo com
Rodrigues (1999) a percepcao que se tem do mundo depende de dispositivos de
mediacdo, que se sobrepdem a essa percepcao e formam quadros de experiéncia
individual e coletiva.

A gestdo dos dispositivos de mediacdo da experiéncia € de responsabilidade
do campo dos media, que também tem a capacidade de tematizar e pautar
discursos (RODRIGUES, 1999). Sendo assim o campo dos media tende a confundir-
se com a prépria vida social. Para o autor os dispositivos técnicos de mediacao
ajustam a percepcdo humana do mundo as suas capacidades de simulacéo, ou seja,
limitam a compreensdo de acordo com 0 que conseguem captar. Os quadros de
experiéncia sdo um conjunto de interacbes dotadas de sentido, que suscitam
respostas mesmo na auséncia dos estimulos a que se referem, funcionam como um
quadro delimitador que o individuo incorpora. Sendo assim, os individuos nao
estariam totalmente determinados pelos estimulos que recebem, ou seja, seriam
capazes de dar sentido e discriminar os objetos que percebem a partir das marcas
do seu quadro de experiéncia.

Os dispositivos mediaticos de Rodrigues (1999) podem ser entendidos como

0s meios de McLuhan (2007) especialmente quando trata os meios como extensdes



do homem, e também como amputagdes, trazendo a nocao dialégica de bem e mal.
Concordando com Rodrigues (1999) sobre os dispositivos de media¢cao ajustarem a
percepcdo do homem, McLuhan (2007) acrescenta a ideia dos meios/tecnologias
como tradutores de conhecimento, no sentido de limitar a compreensdo do mundo
pelas proprias limitacbes do meio.

McLuhan (2007) define que o meio € a mensagem, e que os conteldos de um
meio sdo sempre outro meio. Além disso, determina que no estudo dos meios deve-
se levar em consideracdo ndo apenas 0 conteudo do meio, mas o préprio, e a
cultura em que este atua. Pode-se entender que para Rodrigues (1999) os meios
sdo os dispositivos mediaticos artificiais. Ainda sobre os meios, McLuhan (2007)
classifica-os como quentes e frios. Os meios quentes seriam aqueles de alta
saturacdo, em que resta pouco a ser preenchido pelo receptor; e 0os meios frios
seriam os de baixa definigdo, com pouca informagdo visual exigindo maior
envolvimento do receptor, ou seja, permitindo maior margem para criagdo de
sentidos.

Neste sentido, faz-se necessario trazer Krippendorf (2003), que define que o
significado acontece na linguagem, ou seja, é produto de como falamos e se baseia
nas regras disponibilizadas pela propria linguagem. O autor traz a nocdo de
significado pelo uso, no sentido de que os artefatos sdo projetados a fim de permitir
certos usos e restringir outros. Sendo assim, as tecnologias podem ser usadas para
o bem, no sentido de potencializar as atividades humanas, e para o mal, no sentido
de reduzir as possibilidades de atividade de acordo com o que um dado artefato
permite fazer.

Parte-se do principio que o design estratégico, e, por conseguinte, o design
de moda, apresenta-se como uma linguagem com regras e valores proprios. Sendo
uma linguagem, pressupde-se a existéncia de uma gramética. Como cada designer
se apropria dela e constréi sua prépria linguagem? Através da analise do sketchbook
(caderno de esbocos) Fashionary, pretende-se no presente artigo responder a este e
outros questionamentos. Sendo o Fashionary um artefato cujo principio € a
programacao grafica, um aplicativo, questiona-se o quanto ele permitiria praticas
inovadoras. Este artefato seria uma tecnologia, uma extensdo do designer? Poderia
ele se constituir como linguagem e impor suas proprias regras? Sendo assim, que

significados os designers poderiam gerar a partir desse artefato? Como se



caracteriza seu processo midiatico? Quais os novos significados e sentidos por ele
gerados?

Para este estudo buscou-se referéncias nos autores Zurlo (1999), McLuhan
(2007), Krippendorf (2003) e Rodrigues (1999). Pretende-se, através de um
desenvolvimento teodrico-aplicado, chegar a possiveis respostas para estes
questionamentos. Primeiramente, sera feita uma descricdo do objeto de estudo, o
caderno de esbocos Fashionary, para na segunda parte do estudo se realizar uma

analise a partir do recorte tedrico apresentado.

Fashionary: descri¢cao do objeto

O Fashionary foi criado pelo designer chinés Penter Yip em 2009, inicialmente
como um projeto pessoal, tinha o objetivo de criar um produto que ajudasse no
processo de ideacdo e esboco de designers de moda. O nome € uma juncéo das
palavras fashion, dictionary e diary — moda, dicionario e diario —, uma combinacao
de informacbes de moda e bases de figuras humanas. Segundo o site do produto
(FASHIONARY, 2012) a intencdo nao é substituir habilidades de ilustracdo, mas
simplificar o processo de design. A ideia é que se possam fazer esbocos rapidos
sobre as bases pré-prontas de figuras humanas, mas que as folhas também possam
ser usadas para desenhos a mao livre e anotacdes como qualquer outro caderno de
esbocos. As figuras sdo pouco visiveis por serem impressas em linhas tracejadas de
cor laranja sobre folhas de papel de cor creme.

Com capa em cinza escuro de textura que lembra a trama de um tecido,
marca em baixo relevo e elastico para fechamento, a caderneta lembra um
Moleskine — caderno de esbogos conhecido de escritores e desenhistas. A primeira
parte do Fashionary, que é publicado como livro com ISBN préprio, conta com um
pequeno dicionario de moda contendo régua para medir botdes; lista de marcas de
moda internacionais; lista de livros de moda; lista de sites para pesquisa de moda;
tabelas de medidas; moldes basicos; desenhos técnicos; detalhamentos de golas,
punhos, bolsos e aviamentos; desenhos de acessorios e cal¢cados; modelos de
fichas técnicas; informacfes sobre tecidos e padronagens; descricbes de cores;
informacgdes de etiquetas de conservacao; tipos de pontos e costuras; amostras de

tipografia; modelos de pranchas de apresentacdo; localizacéo e datas das principais



semanas de moda do mundo. As paginas que seguem trazem trés figuras humanas
femininas distribuidas uniformemente nas paginas de tamanho A5 — sdo 400 figuras
ao todo.

Conforme declarado pelo criador do caderno, a parte de informacbes é
conveniente e intensiva com o intuito de otimizar o tempo dos designers, e as bases
para desenho foram projetadas para que eles possam esbocar suas cole¢gbes sem
pensar na propor¢cdo do corpo humano, tornando os desenhos mais rapidos e
precisos (FASHIONARY, 2012). No site do livro, Yip ainda disponibiliza videos de
como utilizar as bases de desenho de forma rapida e com eficiéncia. Deixando claro
0 proposito do Fashionary como ferramenta de otimizacdo do tempo no processo
criativo dos designers de moda. A seguir estes aspectos serdo analisados a luz das
teorias apresentadas anteriormente, inicialmente serd analisada a parte informativa
do objeto, o dicionério de moda. Na sequéncia a andlise sera aplicada as silhuetas
como base para desenho, em seguida essas bases em uso por designers de moda.
E por fim a utilizacdo dessa ferramenta por designers de marcas de diferentes locais

do globo.

Fashionary: Construcédo de Significados

Se pensado como meio, o Fashionary torna-se mensagem pelas palavras de
McLuhan (2007); e analisado como tal, configura as a¢6es dos individuos. Partindo
da descricdo do autor de meios quentes e frios, entende-se o Fashionary como um
meio em que as caracteristicas de meio frio se sobrepdem as de meio quente. Pode-
se entendé-lo como um meio quente especialmente pelo fato de se publicado como
um livro, fato que provavelmente se atribui & parte em que traz o dicionario de moda
com paginas de alta saturacdo de informacdes. Porém, este mesmo livro pode ser
entendido como suporte para 0 meio frio que se segue — nas paginas tracejadas de
laranja —, sendo o designer provido de informacdes Uteis a criagao.

Também se pode analisar o pequeno dicionario de moda, a partir de
Rodrigues (1999), como um dispositivo midiatico artificial, no sentido de que faz um
recorte do dominio de experiéncia da moda, agindo como mediador entre o leitor e 0
mundo a sua volta, restringindo esse mundo ao conteudo apresentado. Neste

sentido, se faz necessario pensar sobre o recorte que este faz da linguagem da



moda podendo levar a uma padronizagao ainda maior dos produtos criados, ou seja,
diminuindo a capacidade inventiva do designer de moda, restringindo seu campo de
Visdo e, consequentemente, seus quadros de sentido.

Além disso, o livro traz informacdes de regibes especificas do globo, logo
restringe ainda mais a compreensao do receptor, funcionando como “tradutor do
conhecimento” (MCLUHAN, 2007). O dicionério limitaria a percepcao do designer do
mundo da moda a apenas aquele “quadro de sentido” (RODRIGUES, 1999). Por
outro lado, as listas de livros de moda e sites de pesquisa ampliariam esse quadro
de sentido, direcionando-os para outros dispositivos mediaticos artificiais: livros e
paginas na internet, aumentando as possibilidades de percep¢cdo do mundo da
moda. Ao experienciar o0 mundo da moda através dos dispositivos sugeridos no
pequeno dicionario, e através da pagina do caderno na rede social Facebook, onde
os designers podem postar fotos de seus esbocos, o Fashionary é deslocado para o
campo dos media, autonomizando-se e delimitando novos dominios de experiéncia.

Voltando a analise a partir de McLuhan (2007) as paginas com as figuras
humanas podem ser entendidas como um meio frio, com minima informacéo visual
exigindo envolvimento maximo do receptor, que precisa se esforcar para preencher
as paginas, que podem ser pensadas como um espaco de inventividade do
designer. E se a mesma analise for feita em cadernos ja preenchidos de significados
pelos designers, ou seja, com desenhos e colagens feitos sobre as bases pré-
prontas, percebe-se, ainda, um meio frio, com baixa definicdo, pelo seu carater de
esboco, que permite a cada receptor sua propria interpretacdo. Retomando as
capacidades descritas por Zurlo (2010) se observa a importancia do fazer ver do
desenho do designer de moda, e também a abertura de interpretacdes possiveis

para um desenho a partir da experiéncia de cada receptor dessa mensagem.
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Figura 1: Esbocos de designers sobre as bases do Fashionary.
Fonte: fashionary.org.

Neste sentido pode-se pensar que as bases de desenho séo facilitadoras do
fazer ver na medida em que padronizam a maneira de apresentar a informacao.
Essa padronizacdo da apresentacdo do projeto de moda levaria a um constante
processo de “rememoracgao” (RODRIGUES, 1999) o que poderia tornar mais facil a
aceitacdo das ideias dos designers que se utilizam desse recurso. Na Figura 1, se
pode observar as paginas do Fashionary de dois designers que postaram seus
desenhos da pagina do Fashionary na rede social Facebook. Fica claro que cada
pagina foi utilizada por um designer diferente: cada desenho apresenta o traco
préprio do desenhista. Também fica claro que eles se utilizaram técnicas distintas de
representacdo: o primeiro usa colagem, lapis de cor e marcadores; o segundo usa
apenas caneta preta para desenhar as formas e as estampas de seus croquis.
Porém as formas basicas dos desenhos e as proporgdes respeitadas por ambos séo
as mesmas, e carregam consigo uma linguagem proépria, uma linguagem que seria
prépria do Fashionary, mas também da moda, que representada pela midia traz

modelos magras em fotografias de desfiles com o corpo em posi¢cdo de caminhada,



muito parecido com a pose representada pelas bases sobre as quais estes
designers fizeram seus esbogos.

Para Krippendorf (2003) o significado se da na linguagem, sendo assim pode-
se pensar a moda como linguagem que dita regras. E a0 mesmo tempo trazendo a
ideia de McLuhan (2007) de que todo meio tem como veiculo outro meio, entende-se
o Fashionary como veiculo do meio (ou linguagem) da moda, e como tal traz
significados baseados nas regras estabelecidas pela moda. O dicionario faz parte da
linguagem da moda, e também o corpo humano que é o fim para o qual todo
designer de vestuério cria. Neste sentido o caderno de esbogos se mostra um
artefato (KRIPPENDORF, 2003) que permite a pratica do desenho de moda para
certo padrdo de corpo feminino, o padrdo estabelecido pela linguagem da moda,
que, por outro lado, restringe os eshoc¢os dentro desse padréo.

Sendo assim pode-se dizer que o discurso contido no Fashionary € o discurso
(FOUCAULT, 1999) da industria da moda que padroniza, imp&e um padrao estético
de corpo humano para as modelos. Logo, esse padrao € exigido também nos
desenhos e ilustracdes dos designers de moda. Nos croquis feitos, por exemplo,
pela designer Melissa Senduck, da marca Monday March, se pode observar uma
representacdo proxima do padréo estético da industria da moda: os corpos estdo em
movimento como se as modelos estivessem desfilando numa passarela. Ou seja, a
designer reproduz nos seus desenhos o corpo longilineo em movimento que se vé
em desfiles de moda.

Em entrevista ao blog do Fashionary, a designer de moda holandesa relatou
que o que mais gosta do caderno de eshocos é a facilidade de desenhar sobre as
bases sem ter que se preocupar com as propor¢cdes do corpo humano. Ou seja, é
justamente do padrdo de corpo que as silhuetas trazem que Senduck gosta, é o que
se espera de um designer de moda, que seus desenhos tragam consigo esse
discurso da industria da moda, esse padrao de representacdo do corpo feminino.



Figura 2: Esbogos e editorial da Lalesso.
Fonte: fashionary.org/blog/.

Ainda com tantas restricdes impostas pelas bases e também pelo dicionéario
do Fashionary, percebe-se através da analise de esbocos de designers e de
declaracbes dadas por estes, que eles conseguem se apropriar desta ferramenta

cada um a seu modo, gerando significados proprios que produzem efeitos de sentido



para seus respectivos publicos. Os croquis e fotos do editorial da cole¢do de 2011
da designer Alice Heusser, da marca sul-africana Lalesso estdo apresentados na
Figura 2. A designer de moda disse ao blog do Fashionary que durante seu
processo criativo gosta de utilizar caneta e lapis de cor. Sobre o Fashionary Heusser

declara:

“I love the model silhouettes, it makes sketching so much easier as you don’t
have to worry about proportion yet you can still make the drawings look
unique and stay true to your own personal style. | also love all the handy
information, the size charts can be really helpful”*.

Para a designer, as bases para desenho sdo a melhor parte da ferramenta.
Ela argumenta que facilitam o desenho, mas permitem que se mantenha fiel ao seu
estilo. De fato, 0 que se observa nos croquis da designer sul-africana confirma sua
declaracdo. Seus desenhos sdo carregados da personalidade da marca Lalesso,
sao unicos e se diferenciam dos desenhos dos demais designers na caracterizacao
dos rostos, no tracado das pecas de vestuario e na forma de colorir e sombrear.

A designer de moda acrescenta ainda que considera as informacfes sempre
a mao muito Uteis especialmente as tabelas de medidas. Considerando que Heusser
também é responsavel pela modelagem das pecas da marca, fica claro que este € o
tipo de informag&o que ela consideraria importante. Neste sentido pode-se pensar
na normatizacao das informacgdes da linguagem da moda contidas no Fashionary e
reafirmadas por este na medida em que este exerce papel de veiculo dessa
mensagem difundindo-a e contribuindo para que torne cada vez mais unanime entre

os designers.

1Tradug:éo livre: “Eu adoro os modelos de silhuetas, torna o esbogo muito mais facil, por vocé nio precisar se
preocupar com a propor¢do mas ainda poder fazer os desenhos parecerem Unicos, e permanecer fiel ao seu
proprio estilo pessoal. Eu também adoro toda a informacdo & méo, as tabelas de medidas podem ser muito
uteis”.



Figura 3: Esbocos e editorial da Barre|Noir.
Fonte: fashionary.org/blog/.

Os croquis e fotos apresentados na Figura 3 sao da designer alema Aleida
Roser, da marca Barre|Noir. Em entrevista ao blog do Fashionary a designer

declarou que gosta de utilizar papel e caneta para fazer seus desenhos, e que



quando j& estao finalizados utiliza lapis de cor e marcadores para colorir. Sobre o
caderno de esbocos Roser declarou:

“There’s a lot of important information, which you definitely must know if
you're a designer. Every fashion design student should have to work with it —
it really should be part of every designer’s basic equipment”®.

Para a designer, o dicionario de moda € parte fundamental do artefato, e ela
ainda completa que os estudantes de moda deveriam utiliza-lo como fonte de
informacéo, o que reafirma a questdo do Fashionary ter constituido uma linguagem
propria adequadamente inserida na linguagem da moda. Sua declaracao também
faz surgir um questionamento sobre o0s hébitos das escolas de moda
contemporaneas: sabe-se que professores de desenho de moda costumam proibir o
uso de bases para desenho com a justificativa de que os alunos devem desenvolver
seu traco pessoal e que o uso de bases impediria essa personalizacao.

Mas o que se vé na declaracdo da designer da Barre|Noir, e também nos
croquis da designer da Lalesso € o contrario disso. Se vé personalizacdo. Os croquis
de Heusser — apresentados anteriormente na Figura 2 — sdo carregados da
personalidade da sua marca, sdo unicos e se diferenciam dos desenhos dos demais
designers na caracterizacdo dos rostos, no tracado das pecas de vestuario e na
forma de colorir e sombrear. Por outro lado, Roser foi além dos tracados pre-
estabelecidos e desenhou seus croquis — Figura 3 — sobre as paginas no Fashionary
como se estivesse utilizando um sketchbook com folhas em branco, ou seja,

conseguiu romper com o padrao estabelecido pelo discurso.

Consideracfes Finais

A partir da pesquisa tedrica, podemos estabelecer alguns parametros para
analise do objeto de estudo. A andlise do objeto de estudo Fashionary se mostrou
relevante em diversos sentidos. Para o design de moda, inserido no ambito do
design estratégico, é de extrema importancia o fazer ver através de esbocos e
croquis. Estes, quando feitos sobre as bases do Fashionary, como se viu, seguem
um padréo pré-estabelecido pelo discurso da industria da moda e reafirmado pela

linguagem utilizada pela midia na representacdo dos desfiles e também pelas bases

*Traducso livre: “Tem muita informagdo importante, que vocé definitivamente deve saber se é um
designer. Todo estudante de design de moda deveria ter que trabalhar com ele — ele realmente
deveria ser parte do equipamento basico de todo designer”.



de desenho do caderno. Por outro lado, percebe-se que cada designer se apropria
desse discurso, dessa linguagem da moda de maneira propria, imprimindo sua
personalidade nos tracos, na maneira de utilizar as cores, e o resultado de cada um
€ um desenho Unico que respeita algumas regras impostas pela gramatica da moda.

Sendo assim, pode-se afirmar que o Fashionary funciona com uma extensao
do designer, servindo como um aplicativo que por um lado limita, mas que muito
mais permite diferentes formas de expressao, facilitando a pratica do esboco rapido,
dando fluidez as ideias. Quanto ao processo de mediacdo pelo Fashionary,
percebeu-se que por um lado o dicionario de moda funciona com um tradutor do
mundo da moda, trazendo para o receptor, o usuario do dispositivo, um recorte da
linguagem da moda. Por outro lado, os esbocos feitos sobre as silhuetas pré-
desenhadas funcionam como processos midiaticos ha medida em que sdo postados
em redes sociais como Facebook e Instagram, e desempenham a funcdo de
comunicar. E um processo de comunicagdo entre o designer que fez o croqui e o
postou em uma rede social e os milhares de usuarios dessas redes que tem acesso
a essas imagens. Nesse processo novos sentidos sdo gerados tanto pelos designers
com seus tragos sobre o papel, traduzindo sua propria visdo da moda e do futuro da
moda, quanto pelos receptores dessa mensagem que as ressignificam de acordo
com sua experiéncia e seu quadro de sentido, gerando novos sentidos para aqueles
desenhos.

Um guestionamento que surgiu ao longo do estudo foi relacionado as escolas
de moda, sobre a maneira como se apropriam da linguagem da moda, mais
especificamente sobre o quanto esta ferramenta poderia ser um importante
instrumento de aprendizagem para os estudantes. Porém, o que se sabe é que as
escolas costumam evitar bases de desenho pré-prontas com o intuito de que os
alunos construam seus desenhos livremente. Por outro lado, 0 que se viu neste
estudo foi que a industria da moda impde certo discurso relativo ao padrao estético a
ser seguido. Sabe-se que os professores de desenho de moda seguem essa
linguagem ao sugerirem que as constru¢cdes dos alunos respeitem um padréo de
proporcao de no minimo 9 cabecas e meia, quando a propor¢dao humana verdadeira
€ de aproximadamente 8 cabecas de altura. Logo, padronizam os desenhos dos
alunos mesmo sem a utilizacdo de silhuetas base para os desenhos. Assim, 0 uso

de ferramentas como o Fashionary ndo sé ndo limitaria os tracados dos alunos,



como seria um facilitador por trazer informacdes sobre medidas, modelagem,

aviamentos e tantas outras Uteis ao processo criativo dos designers de moda.
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