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Resumo: Este trabalho apresenta uma proposta de método para o desenvolvimento de
mapas mentais e painéis de imagens a partir da leitura da andlise semiolégica saussuriana e
de metodologias projetuais resultando na aplicacdo de etapas do desenvolvimento do
conceito de uma cole¢céo por uma turma de estudantes de projeto de moda.
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Abstract: This work presents a method proposition for the development of mind maps and
image panels based on the readings of the Saussure semiotic analysis and projective
methodologies presenting as a result the development steps application of a collection
concept by a class of fashion design project students.
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Introducéo

O desenvolvimento de projetos em Design contempla uma série de processos
gue envolvem a geracdo de ideias. Além dos resultados praticos funcionais, o
Design tem como preocupacdes a percepcdo, a compreensdo e o envolvimento
emocional do usuério ou espectador em relacdo a ideia projetada (GOBE, 2010;
NORMAN, 2008). Na busca por solucdes inovadoras para problemas, surge o
desafio de identificar métodos que possibilitem a construcdo de significado na
atividade de projetar. Dentre esses meétodos, 0S mapas mentais e painéis de
imagens funcionam como etapa crucial na identificacdo de problemas de pesquisa,
oportunidades de mercado e conceitos de projeto (MCDONAGH, 2005). No campo
da moda é perceptivel a multiplicacdo do uso dessas ferramentas tanto na
bibliografia especializada (CHOKLAT, 2012; RAYMOND, 2010; SORGER e UDALE,
2009), quanto na utilizacdo das mesmas em projetos de pesquisa e disciplinas de
projeto de moda. Constatacdo que também é sinalizada pelo numero de publicacdes
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MARTINS, 2015; BROEGA e MAZZOTTI, 2014; FEDRIZZI et al, 2014). Um caminho
possivel nesse campo é a geracdo de painéis de imagem a partir da andlise
semiologica. Os inventarios denotativo e conotativo propostos nos métodos de
analise semioldgica (BARTHES, 2012; PENN, 2014) podem contribuir na construcéo
do conceito do projeto (GOMES, 2004) auxiliando na definicdo dos termos
envolvidos e na associacdo destes aos elementos e principios do design para a
construcdo do conceito da colecdo de moda. Este trabalho propde a investigacao de
ferramentas de andlise semioldgica e de elaboracdo de mapas mentais e painéis de
imagem, com vistas ao desenvolvimento de uma adaptacdo metodolégica aplicavel
as colecbes de moda. A primeira parte trata dos possiveis caminhos de analise
semioldgica através das leituras de Saussure (2012), Barthes (2012) e Penn (2014).
A etapa seguinte investiga a utilizacdo de mapas mentais em projetos de design
pelos métodos de Baxter (2000), McDonagh (2005) e Gomes (2004). Por fim,
apresenta-se uma analise da aplicacdo da proposta de método semiolégico para
elaboracao de painéis de imagem por estudantes de graduacdo de design de moda
considerando, além do método, o processo de aprendizagem dos alunos ao longo

do desenvolvimento projetual.

A andlise semioldgica

O recorte metodologico que norteia este trabalho estd diretamente
relacionado ao estudo dos signos e a semiologia. Nas traducdes em portugués
muitas vezes a semiologia € tratada como “semidtica”, embora esse termo transite
em um campo tedrico amplo que converge em diferentes caminhos epistemoldgicos.
Alguns autores consideram que a semiética foi “fundada” duas vezes, entre meados
e final do século XIX, pelo filosofo americano Charles Sanders Peirce e pelo filosofo
e linguista suico Ferdinand de Saussure (ECO, 2014; VOLLI, 2015). O caminho de
Peirce apresenta a semidtica interpretativa desenvolvida principalmente nos
trabalhos de Umberto Eco (2014) e, no Brasil, por Lucia Santaella (1986) — obras
bastante difundidas nos estudos de filosofia, de comunicacédo e também nos cursos
de design. Em outro sentido, a perspectiva de Saussure, considerada “estrutural” ou
“gerativa”, verte em diferentes leituras tendo influenciado os estudos do linguista
Louis Hjelmslev, do antropdlogo Claude Levi-Strauss e dos semidlogos Algirdas J.

Greimas e Roland Barthes (VOLLI, 2015). Ao definir como problema as significacbes



no campo verbal envolvidas na producdo de painéis de imagens, este estudo se
apoia na semiologia saussuriana.

A origem do estudo da semiologia € atribuida a obra postuma de Saussure,
organizada através dos registros de alunos do Curso de Linguistica Geral
ministrados entre 1907 e 1910 pelo estudioso (SAUSSURE, 2012). Ao propor um
enfoque estrutural, o linguista preocupou-se com as inter-relagdes através das quais
os significados sdo construidos dentro da cultura onde a linguagem possui um lado
individual e um lado social que ndo podem ser lidos de forma independente, mas sim
através de sua relacdo. Essas relacdes sao expostas por meio de uma série de
dicotomias no campo verbal: lingua e fala, diacronia e sincronia, sintagma e
associacao (paradigma), significante e significado. O objeto de significacdo, o signo,
perpassa as dicotomias, sendo este, “uma entidade psiquica de duas faces”
(SAUSSURRE, 2012, p.106). Nesse sentido, 0 signo se apresenta como qualquer
termo oral ou escrito que permita uma relagdo entre uma “imagem acustica” e um
“conceito”, sendo a primeira tratada como mais “material” em oposi¢do ao segundo
mais abstrato. Se para Saussure a linguistica seria parte da semiologia, Roland
Barthes (2012) a apresenta como a parte da linguistica que “se encarregaria das
grandes unidades significantes do discurso” (BARTHES, 2012, p.15). As unidades
significantes podem estar em qualquer termo oral ou escrito - objeto, contexto,
imagem. Ao tratar da dicotomia significante e significado, Barthes (2012) propde uma
atualizacdo quando apresenta o significante como mediador no processo de leitura
do signo, e ndo somente como imagem acustica ou “material’. Para o leitor que tem
conhecimento da lingua, o significante ja possui em si 0 sentido do termo. Também,
desta forma, o significado se amplia, pois podera adquirir uma infinidade de sentidos
no campo da metalinguagem, ou seja, depende de conhecimentos historicos, sociais
e culturais do analista (BARTHES, 2012). Na dicotomia denotacdo e conotacéo, que
Barthes (2012) apresenta através da leitura de Hjelmslev, a denotacdo estaria
relacionada ao sentido direto percebido no termo analisado e a conotacdo associada
a um sistema de segundos sentidos percebidos a partir do mesmo termo.

Os sentidos denotativo e conotativo norteiam a proposta de Gemma Penn
(2014) que de forma bastante didatica propde quadros e mapas descritivos como
forma de organizacdo da andlise semioldgica de imagens. O inventario denotativo
explora os aspectos fisicos da imagem enquanto o mapa mental das conotacdes

associadas ao termo analisado inclui os “niveis mais altos de significacdo” (PENN,
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2014, p.328). Este ultimo aspecto é o centro da critica a andlise semiolégica por esta
depender dos conhecimentos culturais do investigador, sendo assim reduzida ao seu
campo cognitivo. No entanto, para a autora (PENN, 2014), o risco de uma analise
ser considerada invélida € minimizado quando se explicita 0os conhecimentos

culturais utilizados como parametro de analise, além das fontes investigadas.

Mapas mentais e painéis de imagem

A atividade criativa em moda pode ser facilitada por meio de ferramentas que
auxiliam o processo de geracdo de ideias. Uma etapa importante, presente em
grande parte das metodologias, € a definicdo do conceito que guiard o projeto
(CHOKLAT, 2012; RAYMOND, 2010; SORGER e UDALE, 2009). Quando falamos
em conceito tratamos aqui das referéncias que influenciardo diretamente o
desenvolvimento e solucédo de problemas especificos. Os mapas mentais e painéis
de imagens podem contribuir na construgéo do conceito do projeto nas fases iniciais.
Nas bibliografias citadas, estes aparecem definidos por uma série de nomenclaturas
como explosao de ideias, painel tematico, painel de inspiracdo, moodboard.

O Design Thinking, ao propor a gestdo pelo design das estratégias das
organizacfes, tem grande contribuicdo na difusdo dos mapas mentais e painéis de
imagem. Este processo é percebido tanto na utilizagdo da técnica de brainstorming,
explosfes de ideias que levam a mapas mentais bastante intuitivos, quanto na
organizacao formal de ideias e etapas de gestdo de projetos através de referéncias
visuais (LOCKWOOD, 2010; OSTERWALDER, 2011; SIBBET, 2013). Essas
estratégias também aparecem no design emocional, na utilizacdo dos moodboards
que tem intencdo de estabelecer uma conexdao cognitiva emocional com o
espectador (NORMAN, 2008). O moodboard pode ser definido como um painel
visual que apresenta o “espirito” ou “humor” (mood) do conceito que guiara o projeto
em design. Para tanto, apresenta aspectos multisensoriais e busca comunicar algo
significativo para servir como inspiracdo no processo de desenvolvimento
(MCDONAGH, 2005). Outras leituras apresentam o moodboard como instrumento de
construcdo de “metaforas” que guiardo o projeto, ou ainda, como ferramentas de
“recorte” de referéncias visuais utilizadas na construcdo de significados na
identificacdo e solucdo de problemas projetuais (FEDRIZZI et al, 2014).

Os painéis de imagem tém a funcéo de integrar a comunicagao visual para

compreensao de todos participantes do projeto, sendo assim, os significados
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latentes nos painéis também devem ser compartilhados, o que depende de uma
série de conhecimentos culturais em comuns. Para Baxter (2000), painéis que
contenham sentidos muito abstratos podem limitar sua eficacia no processo de
design. A mesma perspectiva € discutida por McDonagh (2005), que considera o
problema da significacdo coletiva pertinente, embora ressalte a importancia de nao
restringir o processo de desenvolvimento conceitual do projeto ao extremo, 0 que
poderia reduzir a caracteristica interativa do moodboard.

Em outra perspectiva, Baxter (2000, p.190) apresenta uma divisdo dos painéis
de imagens em etapas que acompanham o desenvolvimento projetual: o “painel de
estilo de vida” que demonstra o perfil do publico consumidor; o “painel da expressao
do produto” que propde expressar as emocoes e valores que se pretende atribuir ao
produto; e o “painel do tema visual” que se refere ao conceito expresso através de
imagens que remetem aos estilos visuais que serdo utilizados no desenvolvimento
do produto. A divisdo dos painéis parece coerente se pensarmos na necessidade de
resolucdo de problemas encontrados ao longo da aplicacdo de uma metodologia de
projeto, identificando assim as especificidades de cada contexto.

As metodologias de design de moda apresentam uma visédo similar. Grande
parte dessas metodologias propde a utilizacdo de cadernos de ideias ou
sketchbooks no processo de desenvolvimento de cole¢cbes. Sorger e Udale (2009),
sugerem o “book de pesquisa’ como uma ferramenta de trabalho, o suporte para os
“painéis tematicos, de inspiracdo ou conceituais” (SORGER e UDALE, 2009, p.26).
Os painéis inspiracionais ou tematicos, por sua vez, se referem a “esséncia da
colecdo” e o ponto de vista do designer. O desenvolvimento destes painéis, para os
autores, se da de forma intuitiva e deve expressar uma visdo pessoal do projeto.
Essa abordagem apresenta algumas dificuldades metodoldgicas, especialmente se
pensarmos que o0s painéis de imagem tém funcdo de expressar o conceito ndo
somente para o designer que o projeta, mas também para uma equipe (quando
destinado a um grupo) ou para outros espectadores. De forma intuitiva € possivel
identificar significados que comuniquem algum sentido ao espectador, no entanto,
sem o estudo dos termos envolvidos pode-se encontrar significados que vao muito
além do conceito inicial da colecdo, ou mesmo que ndo atinjam 0 conceito
completamente. O excesso de dados imagéticos pode ser tdo prejudicial quanto a

insuficiéncia dos mesmos.



Os mapas mentais também sdo debatidos por Sanches e Martins (2015)
como importantes ferramentas no processo de desenvolvimento projetual. Em uma
andlise do processo de geracao de ideias a partir da sintese imagética, os autores
propdem etapas no processo de desenvolvimento como: decodificar, codificar e
transpor os conceitos pertencentes ao projeto. Nessa perspectiva o processo se da
através do uso de ferramentas imagéticas e a etapa de construcéo e transformacéao
do conceito estaria na fase de codificacdo. Este método pode contribuir para
sistematizar e delinear o desenvolvimento projetual. Considerando as implicagdes do
processo de geracdo do conceito, torna-se relevante a observancia das possiveis
relagfes entre semidtica e design.

O estudo dos significados a partir da andlise semiotica em design € bastante
difundido. Entretanto, o que se percebe é que a aplicacdo desses métodos pelo
design se concentra principalmente na descricdo de aspectos referentes a
identidade visual da marca ou diretamente as caracteristicas do produto, sendo
pouco utilizados na construcdo de mapas mentais e painéis de imagem. Clotilde
Perez (2004) propde uma leitura da semibtica peirceana como método de analise
das formas de expresséo das imagens e marcas, observando aspectos como nome,
cor, som, logotipo, embalagem e rétulo. Outros caminhos sugerem a semiologia de
Greimas aliada aos principios da Gestalt no estudo dos sentidos atribuidos as
formas de construcdes e produtos industriais (KRAMPEN, 1995). O direcionamento
gue mais se aproxima da aplicacdo da semiologia na elaboracéo de conceitos para
painéis de imagem, é a proposta de Luiz Vidal Gomes (2004). O autor divide as
fases do processo criativo, indicando a “preparacdo” como etapa “cognitiva e
psicomotora”, propondo, com base na leitura de Saussure, a analise “deno-
conotativa” para observacdo dos termos e conceitos relacionados ao projeto
(GOMES, 2004). Os termos sao analisados dentro do campo da linguagem oral e
escrita, passiveis de investigacdo através da literatura, documentacgdes e discursos.

A analise semiolbgica que se propde aqui se assemelha em grande parte a
Ultima abordagem apresentada. Através da teoria linguistica proposta por Saussure
(2012), e posteriormente por Barthes (2012), considera-se que todo signo (termo,
palavra, imagem) pode ser lido como imagem acustica dentro de um campo verbal.
Dessa forma, a construcdo de painéis de imagens que contenham “niveis altos de
significacdo” (PENN, 2014, p.328) pode ser antecedida por uma analise dos

significados que envolvem os termos presentes no conceito inicial do projeto.



Esta proposicéo, aparentemente 6bvia em mapas mentais, muitas vezes nao
€ empregada de forma organizada nas metodologias projetuais, deixando margem a
uma abordagem intuitiva do conceito ou, quando utilizada, ndo propde uma relacao
direta com os painéis de imagem que irdo guiar o conceito do projeto. Nado se
pretende, aqui, julgar os métodos intuitivos para 0 processo criativo, estes sdo de
extrema importancia para o design que pressupde um envolvimento emocional
(GOBE, 2010). No entanto, o que se busca como metodologia de trabalho é a
formulacdo de parametros que possibilitem uma leitura préatica dos significados que o
conceito pode conter para o espectador com base na interpretacdo dos signos ja na
fase inicial do desenvolvimento do projeto, facilitando também o processo de
aprendizagem do aluno de design. Esse direcionamento se aproxima da perspectiva
de aprendizagem e ensino do design abordada por Sanches et al. (2016), que
observa a relevancia da aplicacdo de métodos estruturados como aprimoramento
didatico e exploracdo do raciocinio projetual. Para os autores, a construcao desse
raciocinio se da através da relacdo entre o pensar e o agir de forma sistematica.
Ainda sobre o0 processo de aprendizagem, pode-se resgatar a no¢cao de assimilacao
para a aprendizagem significativa, explorando a forma como o estudante incorpora
as informacdes no seu processo cognitivo, o que envolve a pré-existéncia de ideias
aprendidas, a forma como esses conteludos se organizam dentro das estruturas
cognitivas, a relacdo que os novos conteudos estabelecem com as informacgdes ja
existentes e a capacidade dessas informacdes de se modificar e produzir novas
ideias (POZO, 1998). Considerando que o aprendizado, nessa abordagem, envolve
uma forte interacdo de conhecimentos novos e ja& aprendidos, além da
transformacdo dos mesmos na geracdo de novas ideias (ou sinteses), parece
pertinente a insercdo de conteudos tedricos e metodoldgicos, em especial a
semiédtica, em atividades praticas do desenvolvimento projetual, permitindo ao aluno

de design a investigacao de conceitos em funcao de objetivos de projeto.

Construindo painéis de imagem

A construcdo de mapas mentais e painéis de imagem pode ser combinada as
ferramentas que contribuem na significacdo dos termos e conceitos de projetos.
Propde-se uma leitura do método de andlise “semidtica” (semioldgica) de imagens
paradas, de Gemma Penn (2014), para a geracao de referéncias imagéticas atraves

da construcdo de sentido. O estudo parte observacdo da aplicacdo, por alunos de
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graduacdo em moda, da andalise semiolégica em mapas mentais e painéis visuais,
visando a construcdo textual e imagética da temética para uma cole¢do de moda.

Utilizou-se como caso para investigacdo, a observacdo da elaboracdo de
exercicios de geracdo de mapas mentais e de painéis de imagem por alunos da
disciplina Projeto de Moda Il (Projeto Conceitual) do primeiro semestre de 2017 do
curso de Design de Moda da UniRitter. As atividades visaram combinar ferramentas
metodoldgicas da semiologia e do design na atividade de geracdo do conceito da
colecdo. Antes de dar inicio a exploracao tematica, a turma participou de seminarios
de leitura que contemplaram textos de Barthes (2012) e Penn (2014) sobre analise
semioldgica. Foi necessario, também, estabelecer os requisitos do projeto: como
parametro definiu-se uma colecdo de 15 looks conceituais e comerciais direcionados
ao publico consumidor de livre escolha de cada aluno. O estudo sobre "colecdo
conceitual” se deu através de leituras e debate em aula, onde foram listados alguns
fatores que influenciam o projeto conceitual: carater experimental da moda
conceitual, abdica¢do do funcional, experiéncia emocional do espectador, recusa as
tendéncias sazonais e impacto midiatico (RUIZ, 2007). Com base nessas definicdes
propbs-se um tema Unico para toda a turma, sendo esse "Humanos".

O primeiro exercicio foi a geracdo do (1) mapa mental geral do tema de
colecdo, aqui ainda amplo. O tema de colecdo é debatido por diversos autores de
metodologia de projeto de moda como uma etapa para o desenvolvimento de
colecdo que guiara a identificacdo dos elementos e principios do design para a
composicéo visual (TREPTOW, 2004; SORGER e UDALE, 2009). A construgéo do
mapa mental inicial pode ocorrer de maneira intuitiva, a partir de associagbes de
conhecimentos ou experiéncias passadas, ou mesmo em grupo através de técnicas
de brainstorming, seguindo a explosdo ideias, a analise e a hierarquizacdo
(BAXTER, 2000). Essa etapa depende dos aprendizados, dos referenciais culturais e
dos aspectos emocionais dos “leitores” e € nela que surgem o0s termos que geram 0s
conceitos especificos. Assim, a significacdo dos termos do mapa mental geral
realizada em conjunto por toda turma ndo precedeu pesquisas bibliograficas e
documentais sobre o tema, mas a realizacdo de um brainstorming imediatamente
apos a divulgacao da tematica geral. Esse processo resultou em um mapa mental
geral com termos associados ao tema "Humanos", como “vida”, “existéncia”, “homo
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Apoés o brainstorming, iniciou-se a investigacao individual do tema durante o
periodo de uma semana e, posteriormente, a elaboracdo do (2) mapa mental
especifico que envolve a pesquisa em maior profundidade de alguns dos termos da
tematica. O mapa mental especifico pode funcionar como uma extensao do mapa
geral, inclusive apresentando termos linguisticos semelhantes, mas com o objetivo
de delinear o tema do projeto e estabelecer um foco possivel de ser alcancado
através da geracdo de alternativas para a colecdo de moda. No mapa especifico
cada estudante selecionou termos prioritarios ampliando a exploracdo tematica e
construindo uma base de diferenciagcdo entre os projetos. Podemos observar o

delineamento do conceito na Figura 01.

Figura 01: Mapas mentais geral e especifico.
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Fonte: Elaborado pela aluna de Projeto de Moda Danielle Silva.

As técnicas de analise semiologica propostas como diferencial na construcao
dos mapas mentais e painéis de imagens aparecem no (3) inventario denotativo.
Neste inventario, como propde Gemma Penn (2014, p.326), se concentra o “primeiro
nivel” de interpretacdo, percebidos coletivamente por um grande grupo de pessoas
que compartilham a mesma lingua. E possivel identificar os sentidos denotativos
associados aos principais termos surgidos do tema especifico através da descri¢cao
fisica dos termos e de consultas simples a bons dicionérios da lingua em questéo,
além, é claro de dicionarios de etimologia das palavras. E importante aqui ressaltar
gue embora o nivel etimologico possa estar relacionado a nocdo de diacronia em
Saussure (2012), se assume como recorte metodologico apenas as analises
denotativa e conotativa. Essa fase pode acompanhar de forma dialética o final da
fase do mapa mental especifico, possibilitando a ampliacdo dos termos nesse mapa.



O segundo momento concentra-se no (4) inventario conotativo. Esse sugere
uma analise dos “niveis mais altos de significacdo” (PENN, 2014). Empreender o
inventario conotativo requer argumentos que vao além das primeiras interpretacfes
dos termos, envolve conhecimentos que estdo no campo da cultura e das
conotacdes sociais dos signos estudados. Neste sentido, a construcdo do conceito
depende de uma investigacdo dos significados atribuidos aos termos por grupos que
compartilham codigos culturais semelhantes. A analise conotativa, nesse aspecto,
nao se distancia por completo de uma andlise semantica com base nos discursos
compartilhados pelos publicos envolvidos. Identificar os conhecimentos e memdérias
de grupos associados aos signos que compdem o tema/conceito auxilia no
estabelecimento de um lago emocional com o leitor (GOMES, 2004). Em uma
abordagem pratica, essa andlise pode se dar através da revisado da literatura sobre o
tema, através de livros, artigos, ensaios e cronicas como orienta Gomes (2004). Por
outro lado, muitos significados podem ser obtidos da cultura oral, nas associagbes
cotidianas e, nos dias de hoje, nas rela¢gfes estabelecidas através das redes sociais,
estas Ultimas com a complexa caracteristica de estarem no limbo entre a cultura
escrita e oral. De qualquer maneira, as analises devem levar em consideracao se as
fontes investigadas estao relacionadas ao campo cognitivo do publico em questao.

As pesquisas realizadas pelos estudantes sobre os termos encontrados no
mapa mental especifico geraram diferentes abordagens sugerindo possiveis
caminhos e associacbes as referéncias imagéticas. Cada aluno foi estimulado a
abstrair os significados dos termos relacionando-os aos elementos e principios de
design. O estudo desses elementos e principios auxilia na construcdo da
composicao visual e na identificagdo das principais formas, texturas, cores e linhas,
além da maneira de aplicacdo destas referéncias (BAXTER, 2000). Os inventarios
denotativo e conotativo e suas associagdes aos elementos e principios do design
podem ser apresentados em um Unico mapa ou tabela (Figura 02). Os elementos e
principios do design, aqui, sdo extraidos das analises denotativa e conotativa como
termos verbais que auxiliam a definicdo dos padrbes associados ao conceito. A
relacdo entre os termos, seus significados e os elementos e principios do design

contribui na selecao de referéncias para construcao do painel de imagem.
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Figura 02: Andlise deno-conotativa e painel de imagem final.

Fonte: Elaborado pela aluna de Projeto de Moda Danielle Silva.

As etapas do método foram propostas de forma linear, porém com liberdade
para os estudantes na forma de apresentacéo e na transicado entre as etapas, 0 que
possibilitou um processo dialético. Dessas referéncias surge (5) painel de
associacdes imagéticas. Esse painel pode conter os principais termos analisados,

além dos elementos e principios do design empregados no processo criativo.

Figura 03: Mapa mental, deno-conotativa e painel de associacdes imagéticas e painel de imagem.

Fonte: Elaborado pela aluna Stefanie Scherer.
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A Figura 03 mostra a sequéncia dos exercicios realizada por outra estudante.
Em "Elementos" vemos o painel de associa¢Bes imagéticas e abaixo, a esquerda, o
painel de imagem final.

Definidos os parametros para a construgdo da composicdo inicia-se a
elaboracdo do (6) painel de imagens. Para tanto, pode-se utilizar as imagens que
compdem o painel anterior ou novas imagens associadas aos termos analisados. Na
Figura 04 observamos um exemplo de painel de imagem final elaborado a partir dos

termos das analises denotativa e conotativa.

Figura 04: Mapa mental, deno-conotativa e painel de imagens (inspiracional).

Fonte: Elaborado pelo aluno Ruan Escobar.

A construcao do painel de associacdes imagéticas e do painel de imagens pode se
dar através de diversas técnicas, desde colagens manuais as montagens feitas por
computador ou mesmo técnicas de desenho. Esses painéis podem apresentar uma
leitura criativa dos termos e imagens analisados, por meio de manipulacdo de
imagens ou construcdo de novas, com vistas a retratar de forma sensivel o conceito

para a colecdo de moda. Aliar ferramentas de analise a métodos intuitivos mostrou-

12



se um interessante exercicio projetual. Ao substituir angustia da busca pelas ideias
por atividades préaticas, esses exercicios podem tornar 0 processo de
desenvolvimento, que é por natureza lento nessas etapas, mais prazeroso para o
designer e, especialmente, para o estudante de design. Por outro lado, pode
também contribuir no processo de aprendizagem através utilizacdo de

conhecimentos tedricos e metodoldgicos para atingir objetivos projetuais concretos.

Consideracg®es finais

A geracdo de ideias no processo de criacdo em design pode ser beneficiada
através de metodologias de pesquisa que permitam a construcdo de um conceito. O
desenvolvimento de um projeto deve estar alinhado aos aspectos de percepcéo e
envolvimento emocional tanto dos consumidores como dos proprios designers.
Possibilitar a significacdo dos termos do projeto pode resultar em solu¢des que vao
de encontro as identificacBes estéticas dos publicos envolvidos. Nesse aspecto, 0s
mapas mentais e painéis de imagem tem a funcao de criar significados e embasar
imageticamente o conceito de um projeto. Estes mapas e painéis, bastante utilizados
no desenvolvimento de produtos de moda, podem ter como suporte para sua
construcdo a andlise semiolégica. Barthes (2012) e Penn (2014) propdem as
andlises denotativa e conotativa para investigacdo dos niveis de interpretacdo mais
coletivos até os niveis mais altos de significacdo de termos verbais. Essas
ferramentas podem auxiliar na definicdo dos termos envolvidos e na associacéo
destes aos elementos e principios do design para a composi¢cao dos painéis de
imagem. O proposito deste trabalho foi identificar uma adaptacdo metodoldgica entre
a andlise semioldgica e a geracdo de painéis de imagem aplicaveis as disciplinas de
projeto de moda, apresentando como resultado algumas etapas de analise: (1)
mapa mental geral; (2) mapa mental especifico; (3) inventario denotativo; (4)
inventario conotativo; (5) painel de associa¢cfes imagéticas; e (6) painel de
imagens. Utilizou-se como caso aplicado o desenvolvimento e a geragdo dos
conceitos para uma colecédo por estudantes de uma turma de projeto conceitual do
curso de Graduacdo em Design de Moda da UniRitter. Como resultado, foram
elaborados pela turma painéis de imagens com base no estudo dos niveis de
significacdo da temética proposta, contribuindo para o desenvolvimento de uma
colecdo de moda conceitual. Percebeu-se, de forma geral, melhor delineamento dos

temas e maior capacidade expositiva sobre os conceitos dos projetos, além de
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ampliar a afinidade com as teorias e os métodos estudados por parte dos alunos.
Por fim, o artigo se propds a contribuir para o importante debate sobre a aplicacéo
de ferramentas e métodos que contribuam para o desenvolvimento de projetos,
especialmente na conceituacdo dos termos verbais e imagéticos associados as

tematicas para o desenvolvimento de colecées de moda.
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