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Resumo

O presente trabalho defende através de uma intervencdo pedagogica, a
relevancia de praticas de desenho a méo livre na formacéo do designer. Para
tanto, demonstra uma proposta de ensino que visa um maior espaco para esta
atividade, como subsidio para o processo criativo, aplicada como prova de
conceito em uma disciplina de projeto de Moda.
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Abstract

This paper argues through an educational intervention, the relevance of practice drawing free
hand in shaping the designer. To do so, demonstrates a teaching which aims at a larger space
for this activity, as support for the creative process, applied as a proof of concept in a discipline
of design Fashion.
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Introducao

A crescente insercdo da tecnologia em nosso cotidiano afeta todas as areas
do conhecimento e, no campo do design, cada vez mais observamos a
presenca de ferramentas graficas que acabam por reduzir ou substituir a
pratica do desenho manual. O presente trabalho descreve uma proposta de
ensino que contempla um maior espaco para o desenho & méao livre * como

subsidio para o processo criativo, aplicada como prova de conceito em uma
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Ao longo do texto o termo “desenho a méo livre” sera substituido pela sigla DML.
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disciplina de projeto. Para tanto, a experiéncia foi desenvolvida na
Universidade Catélica de Pelotas (UCPEL), na cidade de Pelotas-RS, em 2013,
com um grupo de estudantes do curso Superior de Tecnologia em Design de
Moda. A intervencdo consiste em quatro praticas de desenho a mao livre
orientado, aplicada ao processo de criagdo de um produto de moda, em uma
disciplina de projeto, que na sua dindmica, simula uma situagéo real do
mercado de trabalho. A pratica proposta tem como metodologia a pesquisa-
acao, realizada na forma de interven¢des no conteudo programatico, realizadas
por meio de um procedimento experimental, de carater qualitativo. Os
instrumentos para a coleta de dados foram: analise documental de portfolios
produzidos pelos estudantes e observacOes realizadas pela pesquisadora
ministrante da disciplina para o grupo que realizou o experimento. Sabemos
gue atualmente recursos como softwares e dispositivos eletronicos, vém
facilitando muito o trabalho de inumeros profissionais ao longo dos anos,
entretanto o que se defende, com esta proposta € a importancia da construcéo
do conhecimento em design, sem abandonar a pratica do DML. Segundo
autores como: EDWARDS (2000), GOMES (2010), WONG (2008),
OSTROWER (1978) tal atividade pode contribuir positivamente para a
formacdo integral, o desenvolvimento da criatividade e a geracdo de
alternativas. Sendo assim, trabalhar com o DML pode ser um caminho para
ampliar o cabedal de conhecimentos do designer, além de desenvolver a sua

capacidade expressiva.

Objetivo geral

Verificar a influéncia do DML para o processo de geracdo de alternativas no

projeto de design de moda.

Objetivos especificos

by

e Investigar aspectos referentes a relacdo dos alunos com a area do

desenho (antes de ingressar na graduacao);
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e Experienciar iniciativas dentro das disciplinas de projeto que estimulem o

estudante a desenvolver suas habilidades gréaficas através do DML;

e Acompanhar o0s progressos de um grupo de alunos durante o
desenvolvimento das praticas de DML no contexto da disciplina de

projeto.

Método

O problema de pesquisa

Segundo REDIG (2005, p.20), a forma é o meio de expressao do
designer, e é através dela que o produto de design propde sua relagdo com o
usuario. Ao manipula-la, o designer estabelece uma valorizacdo estética, desde
a primeira ideia até o acompanhamento na producdo. Sendo assim entende-se
a necessidade do ato de desenhar em disciplinas de projeto, e a importancia do
estimulo ao desenvolvimento de habilidades graficas e o aprendizado em DML,
na formacdo do profissional seja da area do Design de Moda, Grafico ou
Produto entre outros. As inquietacdes que motivaram a investigacao surgiram
através das percepcdes desta pesquisadora enquanto docente, nas areas de
desenho e projeto quanto as dinamicas de aprendizagem, e em especial a
relacdo dos alunos com o DML. A partir destes, observou-se que quanto ao
processo de aprendizagem, um questionamento dos estudantes era recorrente
em praticamente todas as turmas de alunos pelas quais passou: Qual é a
importancia do DML para o profissional da area de Design? E foi a partir dai

gue se chegou ao seguinte problema de pesquisa:

“Praticas de desenho a méo livre podem contribuir para o processo de geracao

de alternativas, em projetos de design de Moda?”

Para este estudo optou-se por um método qualitativo de pesquisa
(RAMPAZZO 2009, p.58), que busca uma compreenséao particular daquilo que
estuda: o foco da sua atengcdo é centralizado no especifico, no peculiar, no

individual, almejando sempre a compreensdo e n&o a explicagdo dos
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fenbmenos estudados. A partir da analise de uma proposta pedagdgica ja
existente, esta investigacdo estard amparada na metodologia de pesquisa
denominada Intervencdo ou Pesquisa-Acdo. A pesquisa-acdo educacional
(TRIPP 2005, p.445) é principalmente uma estratégia para o desenvolvimento
de professores e pesquisadores de modo que eles possam utilizar suas
pesquisas para aprimorar seu ensino e, em decorréncia, o aprendizado de seus
alunos. Considera-se que a investigacao a ser feita caracteriza-se nesse perfil,
pois se refere especificamente a interferéncia, em uma pratica pedagodgica
dentro da realidade do curso de Tecnologia em Design Moda da Universidade
Catdlica de Pelotas (UCPel), com sujeitos de pesquisa que foram escolhidos
considerando o nivel do curso (graduacao) e por sua relacéo direta com a area
do Design.

Para este estudo foram propostas quatro praticas que estimulem a
criacdo atraveés do processo de DML, dentro da disciplina de Integracdo de
Design de Moda 1V, inicialmente visando entender como ocorre 0 processo de
simbolizacdo, frente ao desafio de desenhar e como estas atividades

poderiam colaborar posteriormente na concepcéo de solucdes de projeto.

Intervencdes realizadas com praticas de desenho a méo livre

Observava-se que o aluno, diante da proposta dada de projeto a ser
executado, ndo explorava o processo criativo, apresentando apenas a solucao
final, que muitas vezes era pobre em carater de inovagdo, por ndo haver a
necessidade de demonstracdo da evolucao da ideia. As atividades que foram
aplicadas e que serdo descritas a seguir, consistem em uma intervencéo, na
dindmica da disciplina, que ndo abordava praticas de desenho em seu
conteudo programatico, 0 que proporcionou um momento especifico para
explorar a criacdo a partir do desenho a mao livre. As praticas foram as

seguintes:

Desenho Cronometrado — (SEIVEWRIGHT, 2009, p. 145) ressalta a
importancia do esboco como principal ferramenta para aprimorar as ideias e
gue a repeticdo do desenho pode trazer novos olhares e possibilidades.

Quanto a prética do desenho rapido o autor faz a seguinte colocacéo
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“O esbogo do desenho deve ser rapido a fim de permitir que
vocé registre as suas ideias. A mente pode mover-se muito
depressa e caminhar por diferentes direcbes, a medida que
vocé fica mais inspirado pela pesquisa que fez. A velocidade
costuma fornecer espontaneidade e vigor ao seu desenho.
Dominar seu proprio estilo também expressa a exclusividade
de seus desenhos e soma-se a identidade da obra. Dominar
as técnicas basicas de desenho de figuras e ter trago proprio
ajudam a adquirir velocidade e precisdo na apresentacéo de
um trabalho, mas uma ferramenta que pode auxiliar esse
processo € o uso do croqui basico.”

Como foi a primeira atividade a ser desenvolvida com grupo de
estudantes, observou-se que a principio, houve certo estranhamento pelos
alunos, pois esta pratica de tomada de decisédo rapida, ndo era comum no
contexto da disciplina.

Pesquisa Colada Sobre Figuras —(SEIVEWRIGHT, 2009, p. 119),
Esta técnica se concentra essencialmente nas possibilidades de formas e
silhuetas do corpo, mas também pode sugerir cor, estampas e texturas
dependendo das imagens de pesquisa utilizadas nesse processo. Desta
pratica o aluno deveria criar duas propostas. O objetivo da atividade era
desenvolver a capacidade de abstracdo, além de reconhecer formas e linhas

gue possam se adequar ao problema de projeto.

A partir desta atividade o estudante consegue verificar, quais
componentes visuais serao relevantes para a sua criacao, refinando o tracado
até o resultado desejado. Esta técnica exige refletir sobre varios pontos de
referéncia no corpo, a partir dos quais o aluno precisa comecar a desenvolver
as suas colagens e posteriormente o desenho, sendo eles: pesco¢co, ombros,
busto, cintura e quadris. O autor afirma também a necessidade neste exercicio
de se considerar bracos e pernas como pontos a serem desenvolvidos, em

mangas e calcas.

Brainwriting (6-3-5) - O Brainwriting complementa o Brainstorming e é
um processo que estimula a cooperacdo e a criatividade, dessa forma a
quantidade s6 gera qualidade em ideias; E necessario que os participantes e
0 moderador sejam criativos e estejam abertos a outros posicionamentos

frente ao problema de projeto. Portanto, os objetivos do Brainstorming e
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Brainwriting, fazem parte de um processo de tomada de decisédo em um
processo existente (melhoria continua), ou no planejamento de um processo

em implantagao.

Criacdo A Partir De Modelo- Desenvolvimento E Refinamento De
Pecas. A partir de variagbes de um look, o estudante tera a possibilidade de
compreender 0 seu processo e selecionar quais alternativas sdo mais
coerentes com O tema proposto e como se relacionam. Segundo
SEIVEWRIGHT (2009, p.140)

Um bom estilista produzira centenas de esbocos de produtos,
com muitas variagdes e alteracdes sutis, a fim de em seguida,
selecionar as ideias de maior potencial para a edicdo da
colecdo final. Essa etapa do processo de desenvolvimento é
crucial para o sucesso de uma colecdo, uma vez que vocé

precisara reeditar seus modelos a fim de criar uma colegéo
coerente, equilibrada e harmoniosa.

Sendo assim, a fala do autor reforca a importancia do exercicio do
desenho para o processo de criacdo, pois através da pratica sera possivel
visualizar, a proposta desenvolvida e comparar, analisar refletir sobre a

mesma.

Através do registro do seu processo criativo o designer consolida e
aplica os seus conhecimentos, busca seus referenciais e demonstra com maior
facilidade as suas ideias. Assim sendo, percebe-se a importancia de se
estimular atividades que desenvolvam a fluéncia gréafica e visual, pois nem
sempre a descricdo de uma proposta revela todos os seus aspectos de forma
clara. Conforme WONG (2011, p.41):

Um bom desenho, em resumo, constitui a melhor expresséo
visual possivel da esséncia de “algo”, seja uma mensagem,
seja um produto. Para executar esta tarefa de forma acurada
e efetiva, o desenhista deve procurar a melhor maneira
possivel em que este “algo” possa ser definido, feito,
distribuido, utilizado e relacionado com o ambiente. Sua
criagdo deve ser ndo somente estética, mas também
funcional, ao mesmo tempo em que reflete e orienta o gosto
de seu tempo.
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Valorizar este processo pode ainda facilitar o ato de projetar com o
auxilio de recursos digitais, pois quando a ideia estd bem explorada e
definida, possibilita-se a reproducdo com maior fidelidade, fazendo uso da
ferramenta como apoio ao desenvolvimento da ideia e ndo dependendo desta.
E necessario fazer-se entender ndo apenas pela palavra, pela escrita, mas
também através da representacdo gréafica. OSTROWER (1978, p.12) afirma
gue o signo aponta para dois planos simultaneamente: o da palavra (sons ou
escrita) e para sua nocao (um conteudo). Portanto, deve-se considerar a
importancia do desenho como expressao primeira de um processo criativo,
podendo ser um diferencial importante na formagcéao desse profissional. Sobre
tal habilidade, a fala de GOMES (2010, p.50) afirma que:

Como é fundamental que todo o designer tenha o dominio de
um processo de representacdo que lhe dé suporte durante o
ato da criacdo, o aluno deve desenvolver razoavelmente a
sua capacidade de desenhar a mao livre, 0 que se consegue
com um pouco de perseveranca e treino, até o momento em
que as imagens repetitivas possam ser reproduzidas por um
programa de computacdo gréfica. Sao grandes as vantagens

de quem domina o desenho a mao livre na hora de
demonstrar suas ideias com rapidez.

Compreende que nem todas as pessoas que estdo na area do Design
tem facilidade para desenhar, mas com um pouco de dedicacédo € possivel

melhorar essa condi¢céo e superar as resisténcias ou o medo do desenho.

GOMES (2011) reitera que estudantes de Design, independente de
seus niveis académicos e de seus adjetivos, carecem de ferramentas criativas
como jogos e didaticos para que comecem a idear, projetar e, principalmente,
a desenhar. O medo do erro e do julgamento de seus pares pode ser um
obstaculo ao processo de aprendizagem e, consequentemente, a vontade de

concretizar e/ou expor as suas ideias através do desenho.

Portanto, a aprendizagem esta ligada ao processo de simbolizacao, e
esta interfere diretamente nas reacdes que temos diante de desafios
cognitivos. Segundo OSTROWER (1978, p.9): “Criar é, basicamente, formar. E
poder dar forma a algo novo. [...] O ato criador abrange, portanto, a capacidade
de compreender; e esta por sua vez, a de relacionar, ordenar, configurar,

significar”. Assim, entende-se que a formacéo do designer pode ser permeada
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por enfoques diversos, mas o desenho sempre surge, seja como disciplina ou
como parte do processo de geragao de alternativas.

EDWARDS (2000) afirma que somos capazes de desenvolver a
habilidade do desenho, basta exercitar o olhar. A autora afirma, ainda, que a
capacidade de desenhar é algo que pode ser aprendido por todas as pessoas
gue sejam dotadas de visdo e coordenacdo manual medianas, com habilidade
suficiente, por exemplo, para enfiar uma linha numa agulha ou atirar uma bola
a distancia.

MONTAGNA (2010) afirma que além das varias transformacgdes que
ocorrem ao longo do tempo, a propria atividade artistica de desenhar, por ser
uma experiéncia estética complexa, envolve a pessoa como um todo. Diante
disso, temos um conflito da pessoa com a matéria, um enfrentamento entre o
repertério de cada ume o material a ser trabalhado, representado, construido.
Este movimento acaba sendo ao mesmo tempo, uma busca, que é capaz de
gerar novos significados e evocar em cada um o que desconheciamos de nos

mesmos e do mundo.

Mesmo que as ideias a priori ndo tém sido utilizadas na integra, o
processo permitiu que os estudantes tivessem opcgdes, ou seja, registros
graficos para que pudessem refletir e buscar a alternativa que traria melhor
resolucdo para o problema de projeto. Abaixo temos a evolucédo da proposta

do estudante (A), a partir das praticas desenvolvidas:



10° Coloéquio de Moda — 72 Edigdo Internacional
1° Congresso Brasileiro de Iniciagéo Cientifica em Design e Moda
2014

Figuras 02. Geragéo de alternativas a partir da técnica de desenho cronometrado.
Fonte: Acervo da autora/ portfélios

Figuras 03. Aprimoramento do desenho cronometrado - croqui definitivo/ Ensaio fotogréfico look construido.
Fonte: Acervo da autora/ portfélios- estudante (A)




10° Coloéquio de Moda — 72 Edigdo Internacional
1° Congresso Brasileiro de Iniciacédo Cientifica em Design e Moda
2014

Para alguns estudantes as praticas representaram um resgate de
potencialidades relacionadas ao DML, que aparentemente estavam
adormecidas, |hes trazendo seguranca inclusive para trabalhar aspectos
conceituais na criagcdo, algo que era encarado anteriormente com certa
resisténcia. Percebeu-se durante o estudo, que para alguns estudantes,
mesmo com dificuldade nas atividades que envolvem DML, manifestavam a
vontade de aprender, e desenvolver um bom desenho. Nem sempre a melhor
solugdo surge na primeira tentativa, o que por vezes faz com que o estudante
acredite que nao ird conseguir, e desista comprometendo os resultados do
seu projeto e frustrando-se. O papel do professor neste momento deve ser de
apoio, estimulando o educando a continuar e mostrar o que ele pode

melhorar.

De acordo com a observacdo dos sujeitos de pesquisa e
caracterizacdo da realidade analisada, se teve a percepcdo de que alguns
estudantes apresentavam dificuldade para alavancar a sua criacdo. Desta
forma, as atividades contribuiram para que 0s mesmos avaliassem e
reconstruissem as suas primeiras impressdes sobre o tema de projeto
proposto. Foi possivel observar que as dificuldades existem em niveis
diferentes, mas o fator determinante para supera-las € oferecer um estimulo,

gue proporcione a vontade de aprender.

Consideracfes Finais

Atualmente, vivemos cercados de recursos digitais, porém, &
necessario compreender que a utilizacdo apenas do recurso digital, sem o
conhecimento tedrico-formal, ndo permite o aproveitamento do mesmo em sua
amplitude, reforcando a proposta desta investigacdo que defende a prética e a
relevancia do DML na formacao do designer, mesmo estando inseridos neste
contexto tecnolégico.

Através de algumas intervencdes como o Desenho cronometrado, o
Brainwriting, a Pesquisa colada sobre figuras e Criacdo a partir de modelo,

observou-se que o processo de busca por solugbes de projeto, poderéd ser

10
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qualificado com o uso destas técnicas. Através do DML orientado, aplicado ao
método de criacdo de um produto de moda e dos relatos dos estudantes, foi
possivel perceber que algumas mudancas, mesmo que a principio sutis,
interferiram de forma positiva na qualidade do processo criativo e do resultado
a ser apresentado pelos mesmos.

Por meio dos referenciais teéricos utilizados, e o que foi trabalhado com
0 grupo que foi objeto da investigacdo, pode-se perceber a necessidade de se
repensar o papel da pratica do DML, na formacao do designer contemporaneo.
Entende-se que, ao promover desafios criativos, como controlar o tempo de
execucao de uma proposta ou utilizar objetos e elementos aparentemente fora
de contexto em praticas educativas, desacomodou o estudante, contribuiu para
o desenvolvimento da criatividade e o estimulou a tomada de decisédo frente ao
desafio projetual.

Sendo assim, através do meétodo da pesquisa-acdo, com a aplicacéao
das atividades propostas, percebeu-se que o0s estudantes tiveram que
reorganizar sua forma de projetar, aliando ao processo criativo uma maior
pratica do DML, a principio, como um procedimento experimental, mas que
trouxe resultados bastante animadores. Por meio da analise documental de
portfolios produzidos pelos estudantes e observacdes realizadas pela
pesquisadora, foi possivel constatar a qualidade dos trabalhos apresentados.

Assim, ao examinar as evidéncias do estudo, foi percebido que houve
apropriacdo adequada dos conhecimentos trabalhados, e resultados

satisfatorios foram alcancados pelos estudantes.
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