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Resumo: Este artigo reflete sobre a importancia de considerar a modelagem durante a
construcao do pensamento de projeto. Aborda as possibilidades de ensino-aprendizagem,
gue associa 0s conhecimentos da area modelagem aos contextos projetuais, como parte
formativa do profissional de design de moda. Soma-se a revisao bibliogréfica a experiéncia

profissional das pesquisadoras nas areas de modelagem e metodologia de projeto.

Palavras chave: Modelagem, Ensino no Design de Moda, Aprendizagem Significativa.

Abstract: This article reflects on the importance of considering the modeling during the
project construction of thought. Addresses the teaching and learning opportunities,
which combines the knowledge of the area to projective modeling contexts, as a
formative part of fashion design professional. Adds to the literature review the
experience of the researchers in the areas of modeling and design methodology.

Keywords: Modeling, Teaching on Fashon Design, Significant Learning.

Introducéo
O design, na atualidade, € considerado um processo complexo de

integracdo e de conhecimento que, segundo Mozota (2011) tem de ser adquirido,
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combinado, transformado e incorporado a cultura das empresas. Desta forma, as

escolas de design precisam adotar condutas de ensino adequadas a formacéo de
profissionais que saibam visualizar o projeto de produtos como um processo
sistémico. Este profissional, como afirma Moraes (2010), deve ser capaz de
conectar cenarios, prospectar oportunidades e visualizar a dindmica relacédo que se
estabelece no entorno do produto, a fim de propor inovagbes e gerar
conhecimento, através da conexdo das variaveis de projeto com contetdos de
pesquisa prévia.

Estas conexdes e a construcdo do pensamento sistémico, segundo
Cipiniuk e Portinari (2006), séo realizadas através do emprego de métodos de
design especificos para o desenvolvimento de produtos. Os autores afirmam,
ainda, que devido ‘a natureza interdisciplinar caracteristica do design, seus
métodos sao de origem diferenciada, dependendo do problema tratado e do corpo
tedrico a que se relaciona’ (CIPINIUK e PORTINARI, 2006, p. 32).

Assim, os métodos de design empregados durante a conduta projetual,
dependem diretamente da natureza do projeto a ser desenvolvido, possibilitando
ao profissional transitar por etapas que possam ‘ser plenamente explicitadas e
justificadas com o auxilio de ciéncias, enquanto outras permanecem ainda
obscuras, sujeitas a procedimentos considerados até o0 momento como intuitivos’
(CIPINIUK e PORTINARI, 2006, p. 33).

Dentre as inimeras possibilidades de sua aplicacédo, encontra-se a moda

ou, mais especificamente, o design do vestuario, que

[...] constitui a interface entre corpo e contexto, na qual os vinculos
estabelecidos podem ser muito estreitos e imediatos. Em uma relacéo
simbidtica, a veste se incorpora ao sujeito, como segunda pele, e participa
das trocas com o entorno, em nivel individual e coletivo. Neste rumo,
pode-se situar a vestimenta como o primeiro espago habitado pelo
corpofindividuo, o qual adentra outros envoltorios espaciais, evidenciando
um encadeamento sucessivo de espacos habitados, em que a vestimenta
atua como meio de adaptacdo fisica, expressdo individual e
representacdo social. (SANCHES, 2016, p.15)
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Neste sentido, o ensino voltado ao desenvolvimento de produtos de

vestuario deve contemplar ndo sé as bases tedricas e metodoldgicas previstas nos
manuais de design, mas também considerar a modelagem como parte integrativa
da construcdo do pensamento de projeto.

Assim, este artigo apresenta reflexdo sobre a as possibilidades de ensino-
aprendizagem significativo, associando os conhecimentos da area modelagem ao
contexto projetual, como parte formativa do profissional de design de moda. Para
tanto, pauta-se em revisdo de literatura somada a experiéncias docente das
pesquisadoras, nas disciplinas de metodologia de projeto e de modelagem no

Curso de design de Moda da Universidade Estadual de Londrina.

Sobre a construcéo da aprendizagem

O conhecimento humano € algo complexo, resultado de um conjunto de
multiplas interacdes entre um sujeito e 0 meio em que se encontra inserido. Ao
sujeito, sdo atribuidas caracteristicas cognitivas; capacidade de analisar,
representar e avaliar informacdes, conectando representacdes e memoria para
originar uma acdo. Ao ambiente, cabe fornecer estimulos sensoriais ao sujeito,
fazendo com que ele os reconheca e os use para fins especificos. Este processo é
guiado por intensa atividade mental, durante o tratamento das informagdes
sensoriais, da organizacado do conteudo dos estimulos, da execucédo e do controle
das acdes. Tais atividades mentais sdo parte das atividades cognitivas, que podem
ser definidas como a capacidade do homem em sentir, perceber, representar e
significar a realidade, sendo que, ao ser capaz de construir um mundo dotado de
significados em sua mente, o sujeito elabora 0 que se chama conhecimento.
(FIALHO, 2001)

A construgcdo do conhecimento se da por meio das relacdes de
aprendizagem estabelecidas durante o processo de ensino, que se baseia nas
teorias cognitivas da aprendizagem. Pozo (1998) entende que estas se dividem em
duas grandes correntes: 1) condutismo, baseado na conduta humana e nas ideias
associacionistas; 2) cognitivismo, baseado nas atividades cognitivas do sujeito.

O estudo da conduta humana a partir de teorias E-R (estimulo-resposta)

tornou-se o principal objetivo dos pesquisadores condutistas. Ao perceberem
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semelhancas entre as respostas dadas, por diversas espécies animais, a

determinados estimulos, assumiram que a aprendizagem € um processo geral, ou
seja, pode-se considerar que todos os estimulos e respostas sdo equivalentes,
uma vez que o recebimento de uma impressao, quando associado a um estimulo
positivo, gerara ideias e respostas positivas tanto em ratos como em humanos
(MUELLER, 2001; POZO, 1998).

Partindo deste principio, os autores afirmam que toda aprendizagem, sob a
Otica condutista, sera controlada unicamente pelas leis da associacao entre E-R,
uma vez que os contetdos aprendidos serdo relacionados de maneira arbitraria,
sem que seu significado interfira na aprendizagem. Neste contexto, o aprendiz se
limitard a memorizar conceitos, sem estabelecer conexdes de sentido entre o que
se conhece e o que foi aprendido, fazendo com que a auséncia de construcéo de
significados durante a aprendizagem torne este processo equivalente entre
gualquer espécie, o que demonstra certa depreciacdo entre as diferencas
individuais dos seres pelo condutismo.

A teoria cognitivista, por sua vez, preocupou-se em estudar as relacoes
entre as causas da aprendizagem. Assim, o sujeito, ao ter sua individualidade e
capacidade de representacéo consideradas durante o processo de aprendizagem,
sera capaz de estabelecer relagdes de significado entre os conceitos construidos,
realizando esfor¢cos deliberados para relacionar as novas ideias com as aprendidas
anteriormente. Estas novas ideias sdo aprendidas e retidas na medida em que
conceitos relevantes e inclusivos estejam adequadamente claros e disponiveis na
estrutura cognitiva do aprendiz e funcionem como pontos de apoio ou ancoragem
para o novo conhecimento (MUELLER, 2001).

Segundo Amoretti (2001), o cognitivismo considera dois tipos de
conhecimentos: o declarativo e o procedimental. O primeiro representa 0s
conceitos da forma como o individuo pensa os objetos, eventos e ideias; o
segundo é aquilo que o individuo sabe sobre como fazer algo. A autora afirma que
estes conhecimentos sdo complementares e se alternam na predominancia de um
ou outro, dependendo da acéo desenvolvida. Assim, pode-se afirmar que, durante
a construcdo do pensamento de design, as relagcbes entre os conhecimentos
supracitados serdo constantes, uma vez que as etapas de projeto séo
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caracterizadas pela associacdo de variaveis — conceitos — que determinam as

escolhas dos elementos que irdo compor as estruturas do produto — acao.

Mueller (2001) organiza de forma sintética as principais caracteristicas da
aprendizagem mneménica, construida por intermédio de técnicas condutistas de E-
R e da aprendizagem significativa, uma das varias proposicées entre as técnicas
cognitivistas.

Quadro 1: Diferencas significativas entre aprendizagem mnemdnica e aprendizagem

significativa.

Aprendizagem Mnemédnica -incorporacdo ndo substantiva, arbitraria e verbal de novos
conhecimentos a estrutura cognitiva,;
-nenhum esforco para integrar novos conhecimentos a
conhecimentos existentes na estrutura cognitiva;
- aprendizagem ndo relacionada com experiéncias, fatos ou
objetos;
-nenhuma implicac@o efetivamente relacionando 0s novos
conhecimentos com aprendizagens anteriores.

Aprendizagem Significativa -incorporacdo substantiva, ndo arbitraria e nao verbal de novos
conhecimentos a estrutura cognitiva;
-esfor¢co deliberado para relacionar novos conhecimentos com
conceitos de nivel superior existentes na estrutura cognitiva;
-aprendizagem relacionada com experiéncias, fatos ou objetos;
-envolvimento afetivo para relacionar os novos conhecimentos
com aprendizagens anteriores.

Fonte: Mueller (2001)

Em sua analise, o autor compara o nivel de envolvimento entre o sujeito, 0
meio e o0s conceitos adquiridos nas relagdes entre os processos de aprendizagem.
Com isto, € possivel observar que durante os processos mnemaonicos existe menor
envolvimento do individuo com a acédo e com a relagéo entre os conceitos gerados
por ela, isso acontece porque neste esquema, 0s conceitos séo impostos em forma
de estimulos sensoriais programados e 0 receptor espera como resposta uma
acao pre-determinada.

Ja durante os processos de aprendizagem significativa, o individuo realiza
maior esfor¢o para organizar os conteudos aprendidos, uma vez que é através da
associacdo dos novos conceitos com seus conhecimentos anteriores que ele
responde ao estimulo, podendo produzir diferentes respostas para 0 mesmo
estimulo e possibilitando que o sentido da resposta seja diferente entre individuos

representantes de uma mesma espécie. Aprender, entdo, implica ha organizagéo e
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integracao do conhecimento na estrutura cognitiva do individuo, ou seja, ‘[...Jnovas

ideias e informagcbes sdo aprendidas e retidas na medida em que conceitos
relevantes e inclusivos estejam adequadamente claros e disponiveis na estrutura
cognitiva do aprendiz e funcionem como pontos de apoio ou ancoragem para o
novo conhecimento’ (MUELLER, 2001).

Transportando estas relagbes ao contexto do ensino do design, pode-se
dizer que ele se aproxima do processo de aprendizagem significativa, uma vez que
€ considerado por Mozota (2011) como uma atividade interdisciplinar e
coordenativa em que o0s conceitos devem ser adquiridos, combinados e
transformados.

Isto pressupde que o aprendiz desta atividade seja capaz de conectar as
variaveis de projeto de forma a encontrar a melhor solucdo na integracdo de
fatores sociais, antropologicos, ecoldgicos, ergonémicos, tecnologicos e
econdbmicos, na concepcado de elementos e sistemas materiais necessarios a vida,
ao bem-estar e a cultura do homem, como propostos por Niemeyer (1998). Para
isto, o designer deve ser capaz de estabelecer relacbes entre 0s seus
conhecimentos prévios e 0s que serdo adquiridos durante a execucdo do projeto,
analisando criticamente cada fator determinante na escolha ou exclusdo de
determinada variavel.

A aprendizagem da atividade projetual de design, serd muito mais
significativa a medida em que novos conteudos sdo incorporados as estruturas do
conhecimento de um aluno e passam a adquirir significado para ele, a partir da
relacdo com seu conhecimento prévio. Ao contrério, ela se torna mecénica ou
repetitiva, se a incorporacao e atribuicdo de significado foi diminuida e o novo
conteldo passa a ser armazenado isoladamente ou por meio de associacoes
arbitrarias na estrutura cognitiva. (PELIZZARI, et. al, 2002)

Considerando estes conceitos, ensinar design ndo se resume apenas em
demonstrar ao aluno as possibilidades previstas nas etapas metodologicas do
projeto, propondo a utilizacdo arbitraria de ferramentas e técnicas para alcancar
resultados esperados. O ensino do design encontra-se em um escopo que deve
unir, assim como proposto na Teoria da Aprendizagem Significativa da David
Assubel (1963), os conhecimentos ja existentes na estrutura cognitiva do aluno aos

APOIO REALIZAGAO

*0 =
@ %ess™  unesp® @ & O




o | coLoQuIO
13 DE MODA 11 a15 OUTUBRO DE 2017 - UNESP Bauru - SP

novos contetdos adquiridos durante a execucdo do projeto, para que se possa

alcancar a inovacgao pretendida com esta atividade. Assim, entende-se que antes
de ensinar as etapas ou ferramentas projetuais, 0 aluno deve ter uma visao
holistica do processo e das possiveis relacdes que podera estabelecer entre as
etapas de projeto para, posteriormente, combina-las de acordo com os objetivos

delimitados na pesquisa.

A importancia do conhecimento técnico em modelagem para projetar
em design de moda

De acordo com Gomes Filho (2006), criar significa o processo pelo qual
seres humanos encontram meios para conceber, gerar, formar, desenvolver e
materializar ideias. Porém, a habilidade criativa sé é possivel quando o cérebro
se encontra abastecido de uma variedade de informacdes que permitam as
associacfes de ideias, as quais promoverdo conexdes que levardo as ideias
um novo conceito de produto.

Por meio da atividade de design, € possivel identificar quais recursos
podem ser utilizados para compreender melhor as necessidades do sujeito
para quem se projeta, e como aplicar tais conhecimentos para o
desenvolvimento de solugdes que sejam incorporados nos procedimentos de
projeto, visando gerar novas solucdes (CHAVES, BITTENCOURT E TARALLI,
2013), contexto para o qual, os conhecimentos oriundos da area de
modelagem sdo fundamentais.

Mariano (2011) corrobora com esta reflexdo salientando que, a
modelagem por todas as suas implicacdes projetuais, esta intrinsecamente
vinculada ao conceito de design, um design especifico, pois a interface do
objeto com o usuério ocorre num nivel mais intimo e abrangente que qualquer
outro objeto de uso pessoal. Sendo assim, no ensino de projeto de design de
moda, ampliar o repertério de conhecimento em modelagem significa ampliar o
dominio do aluno para proposi¢des inovadoras.

Por isso, € importante reconhecer a importancia do conhecimento técnico
em modelagem, desde os estagios iniciais do processo de projeto de design de
moda como potencializador do processo criativo do projeto. Trata-se de um
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repertorlo fundamental para o aluno, pois além de contrlbuw na concepcao do

produto de vestuario de moda, o subsidia para tomar decisGes entre elementos
gue interferem na viabilidade técnica-produtiva dos produtos.

Os conhecimentos em modelagem contribuem para que o designer possa
explorar hipoteses de solucdes formais, estruturais, construtivas e produtivas;
para a construcdo do produto de forma assertiva; para que ndo haja
divergéncia na materializagcdo das idéias, muitas vezes ocorridas pelo
desconhecimento técnico, referente aos mecanismos de construcdo e de
processos produtivos envolvidos.

Por isso, para Emidio, Menezes et all (2016), mais do que ensinar
métodos e técnicas de execucdo de modelos, é preciso oferecer ferramentas
para explorar os recursos de modelagem, visando o desenvolvimento de
competéncias investigativas dos alunos nesta area, estabelecendo assim, uma
nova sistematica de estimulo a conducdo do pensamento projetual dos
designers de moda.

As autoras salientam que:

ha caréncia de referencial teérico-metodoldgico que vise a exploragao
dos conhecimentos em modelagem com o foco nas fases iniciais, de
geracdo de conceitos do projeto de design, fase esta considerada
fundamental para o sucesso de todo o processo de desenvolvimento
de produtos focados nas necessidades dos consumidores. Nesta, se
estabelece a direcdo que o projeto deve tomar, considerando a
configuracdo e implementacdo das caracteristicas e beneficios
pretendidos, gerando diferentes conceitos do produto. (EMIDIO,
MENEZES et. al, 2016 p.137)

A modelagem bidimensional, plana ou geométrica é assim denominada
por usar o0s principios da geometria e fundamentar-se em calculos
matematicos. Os modelos sao tracados a partir de uma tabela composta por
medi¢cdes detalhadas dos contornos, comprimentos e larguras do corpo, onde
as respectivas medidas serdo devidamente representadas por linhas
horizontais e verticais e correlacionadas entre si para aproximar-se de uma
reproducéo fidedigna da anatomia (SOUZA, 2006).
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Na modelagem plana a roupa toma a sua forma a partir do corpo, e na

modelagem tridimensional (moulage), o corpo é suporte para construcdo da
roupa, segundo Rodrigues et al (2013) tanto na modelagem plana, como na
moulage o resultado final é a criacdo de moldes, que reproduzem as formas e
medidas do corpo humano.

Para facilitar a operacionalizacdo do processo de modelagem para fins
industriais, Heirich (2007) recomenda o uso do sistema CAD, o qual representa
uma grande economia de tempo, permitindo que o0s moldes sejam
desenvolvidos por meio da alteracdo de moldes-base arquivados no sistema ou
da digitalizacdo de moldes produzidos manualmente.

Os beneficios decorrentes da utilizacdo destes recursos informatizados,
se estende também na fase da graduacdo dos modelos, uma etapa do
processo de modelagem que consiste na aplicacdo de regras de variacao de
medidas no molde base, gerando assim, a grade de tamanho. Para tanto,
utiliza-se tabelas referenciais de medidas, determinadas a partir de pesquisas
do publico usuario-consumidor de cada empresa.

Para Saltzman (2004) o design do vestuario é um re-design do corpo, pois
aquilo que se projeta na roupa interfere no modo de vida do usuério e afeta
suas percepcdes. A definicdo de roupa como um espaco habitavel e flexivel é
uma importante contribuicao para o design de moda.

Para Dantas (2010) o objeto poés-industrial assume uma funcao
emblematica dentro do contexto cultural contemporaneo, estabelecendo novos
conceitos criados a partir do usuario e suas necessidades. Os objetos
transmitem desejos, propagam emoc¢des, por isso, ho contexto que estao
inseridos, deixam de ser neutros (MONT ALVAO; DAMAZIO ,2008).

Dai a importancia de trabalhar as questfes de usabilidade e conforto a
partir das contribuicbes da area de modelagem do vestuario, um campo do
saber centrado em estudos que envolvem sobretudo o usuario, e questdes de
uso do produto, ou seja, envolve compreender de forma mais ampla, os
usuarios, em sua interacdo com produtos e materiais.

Por isso, na perspectiva do ensino de design de moda, esta abordagem
visa contribuir para o aperfeicoamento das disciplinas de modelagem na
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formacdo académica dos designers deste segmento, considerando que a

modelagem deve ser utilizada, tanto para a fase de concepc¢ao dos produtos,
bem como para o processo de producdo em série, sendo que em ambos 0s
casos, 0s conhecimentos técnicos deste campo do saber sdo fundamentais

para potencializar o ensino de projeto no design de moda.

Reflexdes sobre o ensino da modelagem como aliada ao projeto

Considerando o0 exposto até aqui, unido a experiéncia docente das
pesquisadoras em disciplinas de modelagem e metodologia de projeto, no curso de
design de moda ja citado no decorrer deste trabalho, as observacdes sobre as
praticas de ensino adotadas, ao longo dos anos no contexto de atuacao, trouxeram
algumas reflexdes sobre as relagbes entre a modelagem e seu ensino no escopo
do projeto do produto.

Sanches (2010) afirma que o curso em destaque foi organizado de forma a
preparar o estudante para a autogestéo e para o aprender a aprender, através do
ensino integrador. No momento em que ele € inserido nas esferas do projeto de
design, deve ser capaz de explorar as possibilidades de interacdo com o produto.
Sob esta 6tica integradora, os principios e ferramentas metodolégicas, utilizadas no
curso em questéo, partem da divisédo de projeto proposta por Lobach (2001), que
prevé um momento de analise do problema, em que devem ser considerados,
além do contexto do projeto, todos os delimitadores que iréo interferir nas possiveis
solugbes; uma fase de geragcédo de alternativas, na qual a mente trabalha para
encontrar a melhor solugéo para o projeto; avaliacdo das alternativas, por meio da
elaboracdo de critérios pré-determinados ao inicio do processo; e, por fim, a
realizacdo da solucéo, com a construcao de protétipos e viabilizacdo da producéo
do produto.

Miotto (2014) entende que estas fases n&o ocorrem de forma linear no
ambiente de ensino da instituicdo e que a integracdo das disciplinas, durante a
andlise do problema, deve ocorrer de forma a dar subsidio ao aluno, para que
possa conectar sistemicamente todas as variaveis que interferem na solucdo da
proposta. Neste sentido, a autora aponta que a utilizacédo de técnicas e ferramentas

apropriadas auxiliam na conduc¢éo do raciocinio e na constru¢do do processo de
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DE MODA

aprendlzagem Mesmo sendo considerada uma d|SC|pI|na gue prioriza 0 saber

técnico, que é relacionado aos conceitos de aprendizagem mnemonica, a forma de
exploracdo dos conteudos, tanto das técnicas quanto do pensamento da
construcdo e execucdo da modelagem, pode levar o aluno a construir seu
raciocinio projetual com base na aprendizagem significativa.

Emidio e Nunes (2012) corroboram com esta reflexdo, para as autoras
sendo a modelagem, uma atividade pratica que exige conhecimento
multidisciplinar para propor novas possibilidades do vestir, quando entendida
apenas como técnica perde o sentido amplo e dinamico representado pelo
conceito de método, mas inserido ainda dentro de um processo se torna maior,
envolve toda a pesquisa realizada pelo designer.

Para refletir sobre este processo, se faz necessario recorrer ao esquema
exposto na figura 1, proposto por Miotto (2014), que demonstra a organizacao dos

contetdos durante as séries de formacao, na Instituicdo de Ensino de atuacéo das

pesquisadoras.
Figura 1: Organizacdo dos conteldos e situa¢des de aprendizagens no contexto de
atuagdo
Aprendizagem y Andlise Metaprojeta, Obtencéo de
significativa mercadoldgica gestdo do resultados
(3 série) processo de design intuitivamente,
visfo sistémica
Trocas de Laboratdrio de
(22 série) experiéncias em experimentacio de Identificacdo de
sala de aula possibilidades de necessidades /

projeto problemas

Aprendizagem por
repeticio

(12 série)

Conceitos e teorias
sobre design,
métodos e técnicas

Exercicios de
técnicas de
modelagem,
costura e
representacido

Experimentagbes
tridimensionais,
analise de tarefa,
construcdo de
superficies

Aprendizagem por
recepcao

Aprendizagem por
descobrimento
guiado

o
-

Aprendizagem por
descobrimento
autdnomo

Fonte: Miotto (2014)
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Analisando o esquema proposto, entende-se que a disposicdo do

conteudo das disciplinas é feita de forma a priorizar uma constru¢éo gradual do
conhecimento. Pois, ao considerar que na 12 série do curso, o aluno ainda nao
dispde de repertdrio conceitual totalmente formado, o ensino basico das
técnicas de modelagem é realizado por meio de exercicios de construcdo de
moldes-base, executados sobre os diferentes suportes possiveis.

Neste momento, a relagcdo ensino-aprendizagem se baseia nos
conceitos mnemoénicos, uma vez que, ao repetir os tracados basicos, 0 aluno
consegue familiarizar-se com a atividade e exercita 0 manuseio de materiais e
softwares utilizados na constru¢cdo da modelagem. Miotto (2014) afirma que,
conforme as técnicas sao aprimoradas, por meio de repeticdes e algumas
experimentacfes primarias, o aluno se torna capaz de conectar contetdos
entre as disciplinas basicas e comeca a desenvolver experimentacdes mais
elaboradas sobre os contetdos adquiridos.

Esta repeticdo, quando realizada no inicio da formagdo, leva a
construcdo de um repertorio para o desenvolvimento de novos produtos, sendo
gue, quando comeca a executar exercicios de interpretacdo de modelos e
experimentacdes formais um pouco mais complexas, o aluno passa a entender
as relagcdes entre recursos construtivos, acabamentos e possibilidades de
combinacdo entre estes elementos para configurar suas criagcdes. Conforme
ele constroi sua biblioteca de possibilidades e conhece formas de explorar, de
maneira mais aprofundada estes recursos e ferramentas de experimentacao,
as relagdes entre o conhecimento adquirido nas disciplinas de modelagem e
em outras disciplinas técnico-produtivas, acabam por influenciar nas tomadas
de decisao durante o raciocinio projetual.

Assim sendo, a modelagem passa a fazer parte da contextualizagéo do
projeto, pois, ao conhecer todas as variaveis possiveis desta disciplina, o aluno
tem, em sua estrutura cognitiva, subsidios para gerenciar as variaveis internas
e externas ao projeto e organiza-las, de maneira racional e coesa, para

desenvolver produtos mais inovadores.

Consideracgdes finais
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Este olhar para novas possibilidades de ensino da modelagem, foi

construido a partir de experiéncias integradas em sala de aula e novas
perspectivas de pesquisa vislumbradas pelas autoras, bem como por alguns
professores da mesma instituicdo. Ao considerar que a modelagem € uma
atividade que pode extrapolar os conceitos do saber técnico e se tornar campo
de conexdo entre conteudos, a forma de ensino, nas disciplinas que envolvem
0 tema, tende a ser mais dindmica e voltada a atividade projetual.

Desta forma, para que o aprendizado da modelagem seja conseguido de
forma significativa e integrado a pratica de projeto, diferentes estratégias de
ensino podem ser adotadas durante o trajeto formativo do futuro designer de
moda. Nesse percurso, cabe ao professor organizar e conduzir 0 pensamento
do aluno, para que ele possa resgatar conteudos basicos de geometria e
matematica, relacionando-os a pratica da atividade; repetir acdes técnicas
(como construgdo de moldes-base, tomada de medidas ou marcacado de
manequim técnico), para que o aluno compreenda as relagbes entre corpo,
formas, medidas e proporcdes; refletir sobre a construcdo do vestuario,
considerando as técnicas (plana, tridimensional, computadorizada), formas de
execucao e aplicacdo do raciocinio de modelagem durante o projeto.

Entende-se que, desta forma, conceitos de modelagem podem, também,
estar presentes em todas as fases projetuais apresentadas, uma vez que, para ser
capaz de avaliar o problema, o aluno precisa conhecer, entre outros conteudos,
recursos construtivos, materiais, acabamentos e tecnologias disponiveis na
empresa que irA produzir os produtos desenvolvidos. Todas estas varidveis
relacionam-se diretamente com a constru¢do da modelagem que, se executada de
forma adequada com os critérios estabelecidos, sera a responsavel por materializar
0s aspectos de linguagem pretendidos durante o projeto, transmitindo os conceitos
de forma coerente com a ideia do designer. Assim, o ensino da modelagem deixa
de ser apenas uma parte da etapa de execucéo do produto e passa a fazer parte
do raciocinio projetual, interferindo na tomada de decisdes durante todo 0 processo

de desenvolvimento de novos produtos de moda.
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