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Resumo

Por meio de pesquisa tedrica, basica, qualitativa e bibliografica, o presente artigo busca compreender como o
pensamento projetual contemporaneo articula-se ao design de vestudrio. Para tanto, foram analisados fatores
divergentes e convergentes entre metodologias projetuais e foram estabelecidos dois modelos graficos para
representar o pensamento projetual no design de vestudrio. O modelo grafico 1, apresenta uma estrutura
multidimensional, que considera: desordem observada no sistema; solucdes tempordrias e permanentes;
entrada, reentrada e documentacado de informacado; metodologia; processo; método; técnica; competéncias;
habilidades; e ferramentas. A partir da representacdo, infere-se que a relagdo entre o pensamento projetual
e o design de vestudrio resulta em um sistema permeavel, elastico e flexivel. Para futuros estudos, recomenda-
se a elaboracdo de modelos graficos que considerem os fatores tecnologia e entropia do sistema.
Palavras-chave: Design de Vestuario. Metodologia Projetual. Pensamento Projetual.

Abstract

Through theoretical, basic, qualitative and bibliographical research, this article seeks to understand how
contemporary design thinking articulates with clothing design. To this end, divergent and converging factors
between design methodologies were analyzed and two graphic models were established to represent design
thinking in clothing design. Graphic model 1, presents a multidimensional structure that considers: disorder
observed in the system; temporary and permanent solutions; entry, re-entry and documentation of
information; methodology; process; method; technique; competences; skills; and tools. From the
representation, it is inferred that the relationship between design thinking and clothing design results in a
permeable, elastic and flexible system. For future studies, it is recommended to develop graphical models that
consider the technology and entropy factors of the system
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1 INTRODUGAO

A complexidade que toma a agdo projetual no contemporaneo impele o uso de
metodologias projetuais assertivas na resolucdo de problemas de design. Quando os processos de
desenvolvimento se tornam globais, quando a tecnologia ndo mais limita a criagao de novos produtos
— mas, ao contrario, faz-se fundamental na ideacdo de novos artefatos — e quando as cadeias de
produgdo se seccionam multiplas vezes, ndo pode o pensamento projetual continuar a empregar
processos, métodos e técnicas de forma linear.

Se for mantido o pensamento projetual tradicional, as industrias mundiais tendem a regredir
e isto se confirma, no caso da moda, por meio do relatdrio Pulse of the Fashion Industry (PFI). Criado
a partir de andlises realizadas pela Global Fashion Agenda (GFA), a consultoria empresarial
multinacional Boston Consulting Group (BCG) e a iniciativa Sustainable Apparel Coalition (SAC), o
relatdrio PFl quantifica o progresso e o desempenho da industria da moda no mundo, entendida,
entdo, como o somatdrio dos setores téxtil e de confecgao (GLOBAL FASHION AGENDA, 2019).

Segundo a Associacdo Téxtil e de Vestuadrio de Portugal (ATP, 2019), o relatério PFI
estabelece uma pontuacdo (pulse score) que vai de 0 até 100 pontos e mensura as a¢des individuais
de cada empresa investigada. No ano de 2018, a industria avangou, timidamente, 6 pontos; porém
em 2019, o crescimento restringiu-se a apenas 4 pontos.

A regressdo de 2 pontos quanto ao progresso da industria da moda mundial esta sendo
estudada pelos mais diversos especialistas, contudo, hd um problema latente e comum na opinido
de muitos: é preciso refletir sobre o pensamento projetual contemporaneo (ATP, 2019). Pois, estima-
se gue, se o ritmo atual de producdo de novos produtos nas industrias de vestuario e de cal¢cados
permanecer até 2030, 102 milhdes de toneladas de produtos circulardo no mercado mundial, 81%
acima do cenario vigente (GLOBAL FASHION AGENDA, 2019). Desta forma, observa-se que, com 8
vezes mais produtos na sociedade, havera uma pressdao sem precedentes quanto aos recursos do
planeta.

Desse modo, o presente artigo busca refletir sobre como o pensamento projetual
contemporaneo articula-se ao design de vestudrio (objetivo geral), e se tal articulagdo é passivel de
representacdo grafica (objetivo especifico). Neste intuito, o artigo apresenta fatores convergentes e
divergentes entre metodologias, e possui base na selecao de autores por afinidade ao tema, assim
como na revisdo de referéncias de modo narrativo. Ressalta-se que ha determinada caréncia de
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estudos metodoldgicos voltados ao desenvolvimento de produto de vestudario, conforme observam
Maciel (2007, 2012), Montemezzo (2003), Cordeiro (2012), Horn, Meye e Ribeiro (2013).
Para elucidar o caminho percorrido até os modelos graficos propostos neste artigo,

apresentam-se, a seguir, os procedimentos metodoldgicos empregados nesta pesquisa.

2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Uma vez que possui cardter puramente tedrico, esta pesquisa pode ser classificada como
basica, quanto a sua finalidade; como qualitativa, quanto a abordagem ao problema investigado; e
como bibliografica quanto aos procedimentos técnicos nela utilizados. A escolha de autores ocorreu
de modo assistematico, sem preferéncia por base de dados, grupo de pesquisa ou universidade, em
especifico. Contudo, tendeu-se ao uso de autores citados por Maciel (2007, 2008, 2012), coautora
deste artigo.

Destaca-se que o artigo foi construido em um processo concomitante de pesquisa-escrita,
beneficiado pelos debates realizados na disciplina de Inovagdo em Materiais Téxteis, ministrada pela
supracitada coautora, no primeiro semestre letivo de 2019, no Programa de Pds-Graduagdo em
Design de Vestuario e Moda (PPGModa), na Universidade do Estado de Santa Catarina (Udesc).

Na disciplina, debateu-se: (i) a abordagem ergondmica elaborada por lida (2005); (ii) a
proposta metodolégica para o ambito académico concebida por Montemezzo (2003); (iii) a sequéncia
do método proposto por Keller (2004); (iv) a metodologia projetual pré-ambiental de Maciel (2007,
2008); (v) o Processo de Desenvolvimento de Produto (PDP) para moda ética desenvolvido por Lima
et al. (2017); (vi) as estratégias metodoldgicas em design estabelecidas por Sanches (2017); (vii) a
estratégia de design para moda responsavel de Ancelmo e Camargo (2018); (viii) o caminho
metodolégico proposto na obra Fashionpedia (FASHIONARY INTERNATIONAL LTD, 2017), na qual a
pratica projetual parte, fundamentalmente, da selecio de materiais téxteis; e (ix) o método de
Gestdo Visual desenvolvido por Teixeira (2018).

A partir das discussdes surgidas em sala de aula, elaborou-se o objetivo geral e o objetivo
especifico desta pesquisa — para a qual foram realizados diversos esbo¢os com a finalidade de se
obter representacdes graficas satisfatdrias quanto ao pensamento projetual no design de vestuario.
Ao longo de tal processo, ndo foram estabelecidos critérios especificos quanto a escolha do formato,

das cores, da estrutura interna e dos elementos constituintes das representacgdes.
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Na selecao das melhores alternativas para responder ao objetivo especifico estipulado, os
autores da pesquisa elencaram dois modelos: o primeiro possui como base as diretrizes de Sanches
(2017), a serem exploradas adiante, e apresenta uma estrutura conica, multidimensional e
permeavel; o segundo aborda os fatores Tempo e Equilibrio por meio de plano cartesiano.

Ambos os modelos selecionados se constituem como Representagdes Graficas de Sintese

(RGS), que sdo definidas por Padovani (2012, p. 132) como:

[...] artefatos visiveis bidimensionais estaticos criados com o objetivo de complementar a
informagdo escrita em textos académico-cientificos. Para tanto, empregam,
predominantemente, os modos de representagdo esquematico e pictérico (simplificado),
sendo o texto utilizado apenas na forma de rétulos resumidos integrados a prdpria
representa¢do ou em legendas.

Para Bueno e Padovani (2016), as RGS podem ser resumidas como esquemas compostos,
basicamente, por imagens, palavras e formas. As autoras apontam para a abrangéncia das RGS, que
podem incluir “icones, sketches, diagramas, graficos, mapas de rota, mapas conceituais, mapas
mentais, facilitagdes graficas, entre outros” (BUENO; PADOVANI, 2016, p. 54, grifo das autoras).

Por fim, o artigo encontra-se estruturado a partir da fundamentacao tedrica que, apesar de
ndao contemplar todos os autores debatidos em sala de aula, busca elucidar os mecanismos do
pensamento projetual, as metodologias projetuais utilizadas no design e na moda e, por meio da
narragao de autores, propdem-se modelos graficos para representar a relagdo entre o pensamento

projetual e o design de vestuario.

3 PENSAMENTO PROJETUAL

Marcado por ciclos de convergéncia e de divergéncia, o pensamento projetual
contemporaneo abarca condutas flexiveis e integradoras, de ac¢les interativas e passiveis de
redirecionamento, na medida em que se alimenta e retroalimenta da transversalidade dos saberes
dos sujeitos envolvidos na pratica projetual (MACIEL, 2012; SANCHES, 2017).

Para Maciel (2012), o pensamento projetual surge de uma desordem observada em um
sistema por um ou mais sujeitos. Estes sujeitos, ndo raro, podem ser designers, projetistas, estilistas
ou modistas e estarem imbuidos dos objetivos de organizacbes, tais como empresas de moda. Ja
para Sanches (2017), o pensamento projetual tem inicio no problema de design, que pode ser

compreendido enquanto demanda, e a proposta para atendé-lo, como solu¢do. Segundo a autora, a
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dinamica entre a visdo panoramica e a capacidade de sintese, estabelece estratégias metodoldgicas
gue serdo empregadas, formalmente ou ndo, no desenvolvimento de novos produtos — neste caso,
colegdes de moda.

Com base no pensamento projetual, o problema de projeto é interpretado como uma
desordem visivel que pressupde a necessidade da constru¢ao de uma ordem, ainda que invisivel, que
o devolva ao estado de equilibrio — o que gera, consequentemente, entropia ao processo. Cavalcanti
et al. (2018, p. 169) asseveram que o termo entropia surgiu na construcdo da segunda lei da
termodinamica e se refere ao fato de que, irreversivelmente, em um sistema térmico, “parte da
energia absorvida invariavelmente serd dispersada [...]”. Os autores afirmam, ainda, que a entropia

é comumente interpretada como tendéncia a desordem e que ha:

[...] o entendimento da variacdo da entropia como aumento da desordem. Em outras
palavras, a entropia seria a passagem de uma situagdo de maior ordem para uma situagdo
mais desordenada, uma “tendéncia ao caos”. Tal interpretagdo algou a entropia a um status
(ndo necessariamente desejado) de ferramenta capaz de explicar até mesmo fen6menos das
ciéncias sociais [...] (CAVALCANTI et al., 2018, p. 170, grifo dos autores).

No pensamento projetual, a entropia pode ser compreendida, entdo, como a desordem
causada na busca pela restauracdao da ordem e do estado de equilibrio. O estado de equilibrio, por
sua vez, impele ao pensamento a repeticdo, a regularidade, ao padrao, ao que lhe é seguro e ao que
Ihe é comum (MACIEL, 2012) — o que, para Head (1958), esta relacionado a forma como o sistema
educacional modela o pensamento projetual.

Head (1958), ao estudar a educacdo pela arte e a experiéncia estética, aponta para o
pensamento projetual como construcdo da mente e como formacdo do sujeito. Para o autor, quando
crianga, o sujeito aprende e organiza suas experiéncias por meio de sentimentos estéticos, e estes
estdao ligados aos ideais educacionais de Platdo. O sistema de educa¢dao moderno, portanto,
corrobora os conceitos de harmonia e de ritmo como determinantes ao sentimento estético.

Isso implica dizer que, na perspectiva de Head (1958), por meio do sistema educacional, ha
uma tendéncia na formacdo da mente humana para a consideracdo da auséncia ou da presenca de
graca, conforme preceitos platonicos. A auséncia de graca pode estar relacionada com a desordem
observada, etapa inicial do pensamento projetual, assim como, também, vincula-se a ideia de

estranhamento, de complexidade e de mau gosto. Ja a presenca de graca, que para Platdo expressa
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as qualidades de sobriedade e de bravura, pode estar relacionada ao retorno para o estado de
equilibrio e para a ordem, etapa final do pensamento projetual.

A desordem percebida no sistema, seja ele qual for, incita o problema de projeto, que
provoca inquietude no pensamento projetual, acionando-o ao passo em que ha interrupcdo na
minima unidade de medida de repeticdo que compdbe o sistema observado. O estranhamento
causado pela interrupcdo do padrdao rompe com a linearidade e provoca desconforto ao sistema. Na
mitigacao de tal desconforto, criam-se solucdes tempordrias que, se testadas ao longo de um periodo
e validadas enquanto meios para retorno ao equilibrio, podem se tornar permanentes.

Sanches (2017) aponta que a desordem observada deve partir da interpretacdo do cendrio
sociocultural no qual o sistema e os sujeitos estdao inseridos. A observac¢ao da realidade, para a
autora, delimita o foco do pensamento projetual e esclarece aspectos a serem investigados.
“Desvendar o contexto é imprescindivel para a percep¢ao das varidveis que afetam o projeto e a
definicdo dos requisitos que o artefato projetado deverd atender” (SANCHES, 2017, p. 110).

Para Maciel (2012), o caminho criado até a solugdo permanente de um problema de design
transforma-se em conhecimento para o sistema e para os sujeitos. Uma vez que problemas
semelhantes ocorram, novamente, ja ha conhecimento armazenado sobre o modus operandi
necessario para resolvé-lo. Tal conhecimento pode ser assimilado como uma etapa, uma ferramenta
ou uma forma de aperfeicoamento do método no pensamento projetual.

Teixeira e Merino (2015), ao observarem o funcionamento do pensamento projetual em
organizacoes, por meio de modelos de Gestao Visual, afirmam que o processo de desenvolvimento
de projeto ndo necessariamente se encontra estabelecido ou formalmente proposto em muitas
empresas. Entretanto, segundo os autores, a maioria delas, mesmo que empiricamente, tende ao
emprego do método.

Nesse sentido, ao método, somam-se técnicas e processos que operacionalizam o
pensamento projetual. Nesse interim, as competéncias e as habilidades (saberes) dos sujeitos
envolvidos com o problema de design sdao canalizadas para o uso de ferramentas que possam criar
solugcdes minimamente satisfatérias, ainda que temporariamente. Na Figura 1 é apresentada a

organizacdao comum ao pensamento projetual.
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Figura 1 —Pensamento projetual.
Pensamento projetual

Desordem . Problema __, Como resolver _,, Soluges __, Solugio  _, Retomo ao
observada de design o problema temporéarias permanenis estado de
equilibrio
e & ordem

Metodologia projetual —» Processo, méiodo e técnica 4= Competéncias e habilidades 4= Feramentas

Fonte: elaborado pelos autores (2019).

Conforme é possivel perceber na Figura 1, o pensamento projetual possui como etapas: (i)
desordem observada, (ii) problema de design, (iii) como resolver o problema, (iv) solugées
temporarias, (v) solucdo permanente, (vi) retorno ao estado de equilibrio e a ordem. A metodologia
— que pode ser compreendida como o estudo dos métodos, mas que, aqui, ora substitui o termo
método, ora refere-se somente a um método — surge na busca por resolver o problema de design e
pode ser decomposta em: (i) processo, método e técnica, (ii) competéncias e habilidades, e (iii)
ferramentas.

Vale destacar que para Sanches (2017, p. 91), a representacdo linear do pensamento
projetual pode incorrer em falhas, uma vez que “o percurso projetual ndo pode ser entendido como

um esquema fechado e linear de decisdes”. Sobre o pensamento projetual, a autora afirma que,

[...] Em uma tentativa de representa-lo, graficamente [...], é provavel que se aproxime mais
de uma estrutura multidimensional, com um nucleo focal, o que se amplia ao receber novas
informacdes e se afunila ao conectar essas informagGes para decidir o préximo passo em
direcdo a uma resposta, compondo um sistema permeadvel as interagdes possiveis (SANCHES,
2017, p. 91).

Quanto ao processo, método e técnica, Sanches (2017, p. 89) observa que estes “sdo
vocabulos de presenca indispensavel em qualquer estudo sobre o ato projetivo”. A autora cita que o
processo metodoldgico consiste em uma organizagao légica de um sistema; o método, por sua vez,
pode ser compreendido enquanto conjunto de procedimentos especificos adotados para conduzir
cada etapa do processo, individualmente; e que as técnicas se constituem no conhecimento de como

procedem as etapas previstas.
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Merino (2014) compreende método enquanto procedimentos ldgicos, auxiliares ao
desenvolvimento do projeto, e técnica, como meios intermedidrios a solucdo do problema de design,
podendo ser desde matrizes e esquemas, até analises de fun¢des e cronogramas. Segundo a autora,

ferramentas podem ser percebidas como:

[...] instrumentos fisicos ou conceituais, como simbolos matematicos, tabelas, listas de
verificagdo, etc. As ferramentas utilizadas em projetos tém origem em diversas ciéncias e
seria praticamente impossivel enumera-las, dada a diversidade (MERINO, 2014, p. 22).

Nesse sentido, Sanches (2017) resume o encadeamento logico de metodologias projetuais
como sendo dado por: processos, que compreendem métodos, englobam técnicas, envolvem
competéncias, habilidades e ferramentas especificas a execu¢cdo dos métodos em uso. Na moda, a
autora especifica que o termo método pode ser utilizado para designar um conjunto de técnicas e de
ferramentas que auxiliam no desenvolvimento de um projeto de colegao.

Neste curso, Maciel (2012) observa que o método utilizado no desenvolvimento de um
projeto de moda, seja de uma colecdo de produtos ou de um produto unitario, pode ser composto

por estratégias e técnicas que o instrumentalizam. A autora esclarece que,
A utilizacdo de métodos é um instrumento auxiliar na realizacdo de uma tarefa que mesmo
muito simples pode ser caracterizada por uma sequéncia logica de etapas. Na medida em
que desenvolvemos tarefas mais complexas, necessitamos de um planejamento das
atividades necessarias para atingirmos um objetivo determinado (MACIEL, 2012, p. 253).
Isto implica dizer que, concomitantemente a complexificacdo das tarefas do projeto,
intensifica-se a necessidade de utilizacdo de um planejamento de atividades. Tal planejamento pode
estar contido no processo metodolégico, que, por sua vez, manifesta-se por intermédio de um
sistema capaz de se adequar as mais diversas necessidades e particularidades de projeto. Nesse
sentido, ja no inicio da década de 1980, Munari (1983) apontava para o método de projeto como
conjunto de operagdes obrigatdrias, pré-dispostas por experiéncias antecessoras, concebidas por
meio de encadeamento légico e flexiveis ao contexto em que sdo utilizadas.
Contudo, antes mesmo de Munari (1983), na década de 1960, conforme cita Merino (2014;
2016), ja havia estudos preocupados com o pensamento projetual e com o desenvolvimento de
metodologias projetuais em design. A autora menciona as contribuicdes de Asimow (1968), que
foram utilizadas como base para a construcdo de seu Guia de Orientacdo para Desenvolvimento de

Projetos (GODP), entre outros autores.
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Para Martins (2005), em termos de design, diferentes processos metodoldgicos englobam
uma série de atividades necessarias ao desenvolvimento de produtos, o que reforca a percepcao de
gue é importante determinada sistematizacdo metodoldgica para se garantir a legibilidade da
complexificacdo do desenvolvimento de projetos. No design de vestudrio, conforme apontado
anteriormente por Maciel (2012), o desenvolvimento de projetos pode abarcar cole¢des de pegas de
vestudrio e/ou acessoérios, como calgados, bolsas e joias, até produtos unitarios como os advindos do
vestuario sob medida.

A repeticdo do método, para Sanches (2017), pode tornar-se uma armadilha ao projeto na
medida em que se adota um modelo hegemdnico, no qual ndo esta elucidada a possibilidade de
escolha dos caminhos a serem seguidos. Esse modelo hegemonico, visto como uma receita pronta,
pode encurtar o trajeto até as solucbes tempordrias, contudo, pode também ignorar solu¢cdes mais
eficientes ou com melhor potencial para o desenvolvimento de produtos, que se encontram, muitas
vezes, marginalizadas no processo projetual tradicional dentro das organizacdes.

Para Teixeira e Merino (2015), as organiza¢les precisam atentar, justamente, para as
solucdes por vezes marginalizadas, pois nelas podem se encontrar respostas melhores aos problemas
de design observados. Para tanto, os autores recomendam o uso de ferramentas visuais no
desenvolvimento de projetos, cujos vdrios beneficios podem resultar em aumento da
competitividade do produto.

Logo, pode-se concluir que, no pensamento projetual, a desordem que antecede a ordem é
dada pelo problema de design e a ordem, dela originada, constitui-se na maneira como o problema
é resolvido, nas solu¢des temporarias geradas, avaliadas, selecionadas e, por fim, implementadas em
carater permanente. O conhecimento advindo desse processo pode ser visto enquanto método e o
estudo dos métodos projetuais, como serd apresentado a seguir, pode ser compreendido como

metodologia projetual.

3.1 Metodologia projetual

Enquanto estudo de métodos de projeto, a metodologia projetual consiste em disciplina de
constante investigacdo no design. Segundo Cordeiro (2012), a utilizacdo de metodologias projetuais
pode otimizar a organizacdo e a sequencialidade de etapas no desenvolvimento de projetos, além de

proporcionar melhora significativa no aproveitamento do tempo de realizacdo do projeto.
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Cordeiro (2012) também afirma que o uso de metodologias projetuais auxilia na detecgao
de problemas eventuais e possibilita solucdes praticas, rapidas e funcionais. Para a autora, sdo muitos
0s processos, os métodos e as técnicas que podem ser empregadas no caminho entre a detec¢do do

problema de design e a implementacao de solugdes, contudo,
Independente do nimero de etapas que os autores estabelecem para detalhar o raciocinio
de projeto, existe sempre uma sequéncia de operagdes na estrutura projetual. Tal estrutura
se traduz em uma geragdo de informagGes (abstratas ou concretas), seguidas de analise,
sintese e avaliagdo (CORDEIRO, 2012, p. 18).

Geragao de informagdes, analise, sintese e avaliacdo sdo para Cordeiro (2012), portanto,
fases comuns as metodologias projetuais. Maciel (2012), corrobora parcialmente o exposto por
Cordeiro (2012) ao afirmar que todas as metodologias projetuais possuem em comum as etapas do
método: (i) andlise; (ii) sintese e (iii) desenvolvimento. Segundo a autora, as metodologias projetuais
também possuem em comum a busca de solu¢des inéditas para os problemas investigados. Sanches
(2017, p. 90) acrescenta que existem “dois fatores importantes no trajeto projetual: a incerteza e a
diversidade de possibilidades”.

Ao perspectivar a moda enquanto projeto, Sanches (2017) também observa a existéncia de
trés focos projetuais distintos e presentes em muitos métodos: (i) a delimitacdo, que consiste na
exploracdo do contexto e na identificacdo das relagbes referenciais; (ii) a geracdo, que abarca a
experimentacdo das combinacdes possiveis aos referenciais e a multiplicacdo de possibilidades; e (iii)
a avalia¢do ou consolidacdo, na qual ocorre a canaliza¢ao das possibilidades com foco em se realizar
a proposta mais vidvel e factivel possivel.

Para Maciel (2012), as metodologias projetuais podem ser empregadas desde a construgao
de maquinario especializado para extragdo mineral, até uma receita de culindria. Para a autora, a
empregabilidade do método esta sujeita ao cerne de cada metodologia, que se amplia ou se afunila
conforme o projeto, podendo variar em: (i) conjunto de operacdes, (ii) tempo e (iii) complexidade.
Para corroborar, Teixeira e Merino (2015) apontam que outra variavel importante se da por meio das
especificacbes do projeto, que podem alterar a variavel complexidade e a variavel tempo envolvidas
no desenvolvimento do produto pretendido.

O Quadro 1 apresenta uma sintese das consideracdes de Cordeiro (2012), Maciel (2012),
Teixeira e Merino (2015) e Sanches (2017) quanto aos fatores de variacao e aos fatores comuns entre

as metodologias projetuais.
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Quadro 1 — Fatores convergentes e divergentes entre metodologias projetuais.

Fatores divergentes entre Fatores convergentes entre metodologias

metodologias projetuais projetuais
Conjunto de operagoes Captacdo e geracdo de informacgoes
Tempo Analise

. Etapas do ,
Complexidade ’p Sintese
método

Especificagbes do projeto Desenvolvimento/Avaliagdo

Solucgdes inéditas

Incerteza

Dimensdo (tamanho do projeto)
Diversidade de possibilidades

Movimento/Dinamismo

Fonte: adaptado a partir de Cordeiro (2012), Maciel (2012), Teixeira e Merino (2015) e Sanches (2017).

Como é possivel denotar por meio do Quadro 1, entre os fatores divergentes, ou de variacao,
estdo: (i) conjunto de operagdes; (ii) tempo de realizacdo do projeto, documentado por meio de
cronograma; (iii) complexidade; (iv) especificacGes de projeto; e (v) dimensdo do projeto (tamanho
do projeto ou potencial de escalabilidade da solu¢do). Entre os fatores convergentes, ou comuns as
metodologias projetuais, estdo, em resumo: (i) captacdo e geracdo de informacdes; (ii) etapas do
método — anadlise, sintese e desenvolvimento/avaliacdo; (iii) geracdo de solugdes inéditas para um
determinado problema de design; (iv) incerteza no processo de projeto; (v) diversidade de
possibilidades de caminhos e de solugGes; e (vi) movimento/dinamismo.

Ressalta-se que o fator movimento é dado pela caracteristica do processo projetual de
absorver e verter informagdes concomitantemente ao seu decurso. Isto significa que metodologias
projetuais ndao sao imutaveis: elas sdao adaptadas aos contextos diversos em que s3ao empregadas,
conforme os sujeitos implicados e as informacgdes utilizadas a qualquer tempo (SANCHES, 2017).

Também é preciso ressaltar que a variavel complexidade esta relacionada ao nivel de
complexidade do produto e dos processos de desenvolvimento, que podem envolver uma
guantidade expressiva de recursos financeiros, materiais e humanos (MACIEL, 2008; 2012). Para

Teixeira e Merino (2015, p. 123-124),
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No entanto, processos de desenvolvimento mais complexos geralmente sdo de dificil
compreensao e visualizagdo, pois implicam muitas atividades, feitas por diferentes pessoas,
cada uma delas produzindo resultados que, por vezes, sdo utilizados em etapas
subsequentes. Dessa forma, a complexidade pode aumentar em razdo proporcional ao
tamanho, a [propria] complexidade e as especificagdes do projeto [...].

Desse modo, para os autores supracitados, a varidvel complexidade implica diretamente nas
variaveis dimensdo (tamanho do projeto) e especificacdes do projeto, que oscilam conforme a
metodologia projetual. Para Maciel (2007; 2008; 2012), tal oscilagdo é natural ao emprego de
metodologias, pois ainda que possam se equivaler etapas e processos, as metodologias projetuais
acabam por assumir as caracteristicas dos projetos em desenvolvimento. A autora afirma que,

[...] é dificil estabelecer uma sequéncia de passos que possa ser aplicada a todos os projetos,
tampouco é aconselhdavel garantir que a adesdo total a um método garantira o sucesso do
projeto. Caracteristicas de diferentes areas de trabalho requerem um tratamento
diferenciado, no entanto, na maioria dos métodos as etapas essenciais do processo sdo
equivalentes (MACIEL, 2012, p. 267).

Munari (1983), Montemezzo (2003) e Cordeiro (2012), também apontam para a
flexibilizacdo do emprego da estratégia metodoldgica, que pode sofrer adaptacdes e adequacgdes
conforme o modelo de negdcio adotado em cada organizacdo e/ou sujeitos envolvidos no projeto.
Corroboram Horn, Meye e Ribeiro (2013), ao citarem que a escolha da metodologia depende,
fundamentalmente, do projeto a ser realizado. Também concorrem para tal escolha, segundo os
autores, o contexto organizacional no qual a metodologia sera empregada, assim como, em carater
particular, o estilo cognitivo do profissional responsavel pela etapa de criagdo, que nao
necessariamente possui formacdo em design, moda ou areas correlatas.

Para Munari (1983, p. 11-12, grifo do autor), “o método de projeto, para o designer, ndo é
absoluto, nem definitivo; pode ser modificado caso ele encontre outros valores objetivos que
melhorem o processo [...]”. Conforme cita o autor, os valores objetivos constituem-se em valores
reconhecidos socialmente como tal, e podem ser empregados de maneira diversa no decorrer das
etapas do método de acordo com a personalidade do projetista responsavel.

Assim, ainda que possam variar quanto ao seu emprego mediante organizacdes e sujeitos,
projetistas ou ndao, metodologias projetuais podem ser comparadas e, ndo raro, analisadas por
intermédio de seus fatores de convergéncia, como captacdo e geracdo de informacdes e busca por

solucdes inéditas, e de divergéncia, como complexidade e tempo. No ambito da moda, conforme
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serd apresentado no préximo tépico deste artigo, sao muitas as metodologias passiveis de emprego

para o desenvolvimento de projetos de produtos.

3.2 Metodologia projetual no design de vestuario

Tal como a drea de moda desdobra-se da area do design, as metodologias projetuais no
design de vestudrio podem ser compreendidas, principalmente, como desdobramentos das
metodologias projetuais tradicionais ao design. As metodologias voltadas a moda surgem na medida
em que se utilizam, daquelas vinculadas ao design, para entao lhes incutir caracteristicas préprias
voltadas ao desenvolvimento de produtos de moda — entendidos, aqui, como o somatdrio de
acessorios, téxteis-lar (cama, mesa e banho) e vestudrio. Ressalta-se que outras areas, como
Engenharia da Producdo, Administracdo e Arquitetura e Urbanismo também originaram
metodologias projetuais que sdo, atualmente, empregadas no design de vestuario.

Para Aguiar (2015, p. 10), “a area de moda passou a ser avaliada como um conhecimento
gue compde a matriz curricular da area do design”, o que denota a vinculagdo entre ambas na
compreensdo do Ministério da Educacdo (MEC). A autora cita que, também a area de design esta
vinculada ao grande campo de avaliagdo de Arquitetura, Urbanismo e Design, e que este, por sua

vez, pertence as Ciéncias Sociais Aplicadas — conforme ilustra a Figura 2 deste artigo.

Figura 2 — Extratos da area de Moda na compreensdo do MEC.

Ciéncias Sociais Aplicadas
Arquitetura, Urbanismo e Design

Design
Metodologias do Design

Moda
Metodologias do Design de Moda

Fonte: adaptado de Aguiar (2015).

DAPesquisa, Floriandpolis, v. 15, p. 01-25, jan. 2020.
DOI: http://dx.doi.org/10.5965/18083129152020e0001
13




O pensamento projetual no design de vestudrio: da desordem ao método
Valdecir Babinski Junior, Dulce Maria Holanda Maciel, Lucas da Rosa, Icléia Silveira

Por esta razao, a maioria dos primeiros métodos utilizados para o desenvolvimento de
produtos de moda possuem origem no processo de desenvolvimento de projeto de produto
caracteristico ao design de produto. Exemplo disso ocorre na metodologia de projeto de produto de
Lobach (2011), amplamente utilizada no design de vestudrio, e que se resume em quatro grandes
fases de projeto: (i) preparacao, (ii) geracao, (iii) avaliacao e (iv) realizagao.

Para Lobach (2011), na fase de preparacdo do projeto, o foco esta na definicdo do problema
e dos objetivos. Nesse momento sdo realizadas andlises de mercado, de segmento e de funcdes
praticas e estéticas do produto. Apds estabelecerem-se as caracteristicas do produto, na fase de
geracao de conceitos de design, as alternativas de solucdo sdo avaliadas em conjunto com esbocos e
modelos do produto. O foco da etapa de geracdo estd na producdo de ideias e na criagdo de
alternativas. Na fase seguinte, as alternativas geradas sao filtradas, selecionadas conforme o objetivo
do projeto e avaliadas. A escolha da melhor solugdo para o problema de design é seguida de sua
realizacdo pratica, a qual envolve, entre outros resultados, o desenvolvimento do modelo e a
documentac3o do projeto (LOBACH, 2011).

Além de Lobach (2011), Bonsiepe (1975), Jones (1976), Bonsiepe et al. (1984), Slack,
Chambers e Harland (1999), Dreyfuss (2003), Montemezzo (2003), Jones (2005), Biirdek (2006),
Rozenfeld et al. (2006), Sorger e Udale (2007), Treptow (2007), Brown (2010), Baxter (2011) e Mozota
(2011) sdo citados por Cordeiro (2012), Maciel (2007; 2008; 2012), Horn, Meye e Ribeiro (2013) como
autores das principais metodologias de desenvolvimento de produto utilizadas na area de moda,
grande parte delas advindas do design.

Horn, Meye e Ribeiro (2013, p. 156) salientam que “ha um grande numero disponivel de
métodos de projeto no design de produto em relacdo a uma pequena quantidade de métodos de
desenvolvimento de produtos de moda”. Maciel (2007; 2012), Montemezzo (2003) e Cordeiro (2012)
também confirmam a caréncia quanto aos estudos metodoldgicos voltados, em especifico, para a
moda. De modo geral, tal lacuna ocorre pelo fato de as metodologias empregadas no campo do
design considerarem o desenvolvimento de um Unico produto, enquanto na moda, faz-se necessario
o desenvolvimento de uma cole¢do de produtos com caracteristicas materiais e imateriais, por vezes,
bastante divergentes entre si.

Por exemplo, ao passo em que é possivel empregar a metodologia Design Thinking,

concebida por Brown (2010) e utilizada na construcdo do GODP (MERINO, 2014; 2016), para
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desenvolver o projeto de uma nova embalagem para sucos naturais; faz-se complexo utiliza-la para
o desenvolvimento de uma colecao de moda, a qual deve ter um nimero consideravel de itens, como
camisetas, camisas sociais, cal¢as jeans, calg¢as sociais, vestidos, batas, blusas, saias, shorts,
bermudas, ténis, saltos, sapatos, sandalias, pulseiras, entre outros itens. Tais produtos ainda devem
possuir variagao em cor e tamanho, a considerar a grade de tamanhos utilizada pela organizagao, por
exemplo, do PP ao GG ou do nimero 36 ao numero 54.

Nesse sentido, no ambito organizacional, Maciel (2007) aponta que para se absorver a
complexidade do desenvolvimento de uma cole¢do de moda, faz-se necessdria a utilizagdo e a
sistematizacdo de um determinado método que considere o mix (montante) de produto que a
organizacao pretende executar para uma dada ocasido (temporada).

J4& no ambito académico, Sanches (2017) estabelece quatro grandes conjuntos de
procedimentos para a pratica da moda: (i) contextualizacao e sintetizacdo de parametros projetuais;
(ii) geracdo e experimentacdo de possibilidades de conexdo; (iii) avaliacdo e refinamento; e (iv)
consolidagao da viabilidade tecno-produtiva, humana e social.

Sanches (2017) reforca a importancia de se considerar o projeto de moda de maneira nao
linear, ou seja, o método empregado para o desenvolvimento de projetos na drea de moda nao deve,
necessariamente, seguir uma sequéncia de etapas pré-estabelecidas tal e qual se prevé, nem
tampouco isto deve ocorrer quanto ao desenvolvimento de cole¢cbes de moda. A autora cita que
acdes para a construcdo de um projeto devem seguir a légica de sucessivos ciclos passiveis de
interagao e de retroalimentagao.

Para a ldgica de ciclos de interacdo, Sanches (2017) orienta a organizacdo de agdes
projetuais com foco em: (i) delimitar o contexto; (ii) gerar experimentacoes e possibilidades; e (iii)
avaliar e consolidar a proposta (mais) vidvel. Desse modo, ao recomendar um tratamento fluido e
dindmico ao projeto, Sanches (2017) salienta que todas as acdes incorrerdo em ciclos recorrentes de
analise, sintese e avaliacdo, as quais deverao agir em diferentes processos que ora poderao convergir
e ora divergir mediante interse¢des, avancos e retrocessos.

Maciel (2007; 2008) observa que ha caracteristicas praticas por vezes desconsideradas nos
projetos atuais que se langcam ao desafio de projetar e executar uma cole¢dao de moda. Tais como a
similitude aos fenébmenos da moda, a orientacdo as tendéncias vigentes, o uso de materiais e

tecnologias disponiveis, a énfase no conforto e na estética, o cuidado ao meio ambiente, o respeito
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aos usuarios e suas culturas, a atengao aos signos de representagao social, a usabilidade, ao mercado
consumido, aos recursos empregados e ao posicionamento estratégico da organizacdo. Portanto, a
complexidade de um projeto que vise o desenvolvimento de uma colegdo de moda pode ser
desafiadora para os designers, projetistas, estilistas ou modistas envolvidos no projeto.

Quanto a criatividade, Maciel (2012) denota que ha certa dicotomia na aplicagdao de
metodologias para o desenvolvimento de projetos em design de vestuario, pois, ao passo que seguir
operacOes pré-estipuladas pode antever solugdes e evitar imprevistos, também é possivel que a
criatividade envolvida no processo de criagdao de produtos seja ignorada mediante o cumprimento

de objetivos estabelecidos. Para a autora,

Uma metodologia oferece um suporte ldgico para o desenvolvimento de um projeto. Porém,
alguns estudos questionam a validade do uso de metodologias em projetos de criagdo. Se
por um lado a pratica tradicional demonstra que o uso de uma metodologia pode auxiliar na
condugdo de um projeto de uma forma sequencial, por outro, pode apresentar um quadro
limitador para alguns criadores (MACIEL, 2012, p. 246).

Além da criatividade que, conforme Maciel (2012) aponta, pode ser limitada pelo uso de
metodologias projetuais no design de vestudrio, outras qualidades como fluidez, desencaixe e
reflexividade podem ndo ser contempladas no uso de metodologias projetuais no design de
vestudrio. Notadamente, a aplicacdo de um projeto metodoldgico Unico e integrador, no qual etapas
padronizadas podem estabelecer a ordem de solugdes permanentes, faz-se utdpico para o setor.

Desse modo, metodologias projetuais que visem o design de vestudrio devem considerar
multiplos aspectos, pois nesse sentido, ha maior probabilidade de as necessidades dinamicas do setor
serem atendidas e novos produtos sejam projetados em alinhamento com as capacidades suportadas
pelos sistemas ambientais, sociais e econémicos, hoje e no futuro. A relagdo entre o pensamento
projetual necessario para tal e o design de vestuario é ilustrada no préximo tépico deste artigo por

intermédio de dois modelos graficos.

4 MODELOS GRAFICOS PARA REPRESENTACAO DO PENSAMENTO PROJETUAL NO DESIGN DE
VESTUARIO

Para a elaboracao dos modelos graficos para representacdao do pensamento projetual no
design de vestuario ndo foram estabelecidos critérios iniciais. Apds esbocos livres, foram escolhidas
as representacdes mais satisfatérias na visdo dos autores do artigo, de modo que o ponto de
satisfacdo estava em assegurar a utilizacdo de multiplos elementos para sintetizar os conceitos
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apresentados e alcangar o objetivo almejado. Assim, os modelos graficos podem ser compreendidos,
na visdo de Padovani (2012) e de Bueno e Padovani (2016), como Representacdes Graficas de Sintese
(RGS).

Enquanto RGS, os modelos constituem-se em artefatos visiveis, bidimensionais, estaticos e
portadores de representagao esquematica e pictorica (PADOVANI, 2012; BUENO; PADOVANI, 2016).
Para as RGS apresentadas a seguir, a escolha do formato, das cores, da estrutura interna e dos
elementos constituintes das representacdes deu-se de dois modos diferentes, conforme é possivel

observar no Quadro 2.

Quadro 2 — Elementos formadores das RGS.

Representagdes ‘g ‘g
R p g Modelo grafico 1 Modelo grafico 2
Graficas de Sintese

Baseado em Sanches [ Baseado no plano

Escolha do formato . P
(2017) cartesiano

Escolha das cores RandOmica
Multidimensional, Sistema de coordenadas
permeavel, flexivel, cartesiano que considera os

) eldstica e com nucleo | fatores tempo e equilibrio

Estrutura interna als . s uw
focal conico, do Sistema no eixo “x” e
acompanhada de “y”, acompanhado de
legenda legenda

Elementos Com base na literatura investigada e apresentada na

constituintes fundamentacao tedrica

Fonte: elaborado pelos autores (2019).

Conforme apresentado no Quadro 2, os modelos graficos possuem em comum: (i) a escolha
randomica quanto ao emprego das cores; e (ii) o uso de elementos constituintes com base na
literatura investigada neste artigo e apresentada em sua fundamentacao tedrica. Ademais, diferem
em formato e estrutura interna: o primeiro modelo pauta-se na multidimensionalidade, na
permeabilidade, na elasticidade e na flexibilidade apontadas por Sanches (2017); o segundo modelo
baseia-se no sistema de coordenadas cartesiano. Ambos os modelos serdo descritos, com maior

riqueza de detalhes, nos proximos tépicos do artigo.
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4.1 Modelo grafico 1

O primeiro modelo grafico foi elaborado com base nos estudos de Sanches (2017) sobre a
estrutura esquematica para representacdo do pensamento projetual no design de vestuario.
Conforme exposto na fundamentagao tedrica deste artigo, Sanches (2017) aponta para a necessidade
de tal representacdo conter caracteristicas como: (i) uma estrutura multidimensional; (ii) um nudcleo
focal; e (iii) um sistema permeavel que se amplia e se afunila conforme as informagdes recebidas.

Para tanto, no modelo elaborado, a estrutura multidimensional considerou como fatores: (i)
desordem observada; (ii) solugdes temporarias; (iii) solucdo permanente. Os fatores varidveis que
tornam o sistema do pensamento projetual permedvel foram ilustrados por: entrada e reentrada de
informacdo; e documentacdo de informacdo. O nucleo focal foi representado por uma estrutura

coOnica irregular, para denotar a ndo linearidade do pensamento projetual no decorrer do projeto.

Figura 3 — Modelo grafico 1 para representagdo do pensamento projetual no design de vestuario.

D

Legenda:
Desordem Solugdes Solugéo Entrada e
A b d B temporarias C ermanente D reentrada de
oo P B informacéo
Documentagao : '
E de informagéo Metodologia Processo Método

. Técnica Competéncias Habilidades . Ferramentas

Fonte: adaptado de Sanches (2017).
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Para evidenciar as estruturas internas, entendidas como subetapas do método, a
representacdo coOnica recebeu transparéncia e foi seccionada em quatro grandes camadas:
metodologia, representada pela cor cinza; processo, em tom de lavanda; método, em salmao; e
técnica, para qual se escolheu a cor marrom. Para representar a divisdo da etapa técnica em
competéncias, habilidades e ferramentas, optou-se pelas cores verde, azul e rosa forte. A Figura 3
apresenta o primeiro modelo grafico elaborado para o desenho do pensamento projetual no design
de vestuadrio, da desordem observada ao método e suas camadas.

Apds estruturado, percebeu-se que o modelo grafico 1 (Figura 3) ndo contempla,
explicitamente, os fatores: problema de design e retorno ao estado de equilibrio. Subentende-se que,
o problema de design inicia a formacdo da estrutura conica, pois impele acao a desordem até entao
somente observada; e o retorno ao estado de equilibrio ocorre no topo da estrutura, quando se

confirmada a solugdo permanente.

4.2 Modelo grafico 2

O modelo grafico 2 foi criado com o objetivo de colocar em perspectiva a disposi¢cdo do
tempo e do equilibrio do sistema no decorrer do projeto, de modo a vislumbrar como estes fatores
agem sobre o pensamento projetual no design de vestudrio. Nesse sentido, tempo e equilibrio foram
desenhados em um plano cartesiano, no qual tempo é representado na horizontal (eixo “x”) e
equilibrio na vertical (eixo “y”). Foram estabelecidas as seguintes consideracdes (Figura 4): (i) ndo ha
valor negativo para o fator equilibrio, nem tampouco para o fator tempo; (ii) o modelo deve estar,
portanto, no segundo quadrante do plano cartesiano; e (iii) o fator equilibrio tende a retornar a zero,
uma vez que o sistema tende a recuperar a ordem.

O modelo grafico 2 (Figura 4) desconsidera: (i) que metodologia, processo, método, técnica,
competéncias, habilidades e ferramentas ocorram uniformemente no pensamento projetual, o que
é denotado por meio da disparidade de tamanhos de tais elementos na representacao; (ii) que haja
determinada oscilacdo multidimensional no sistema e que esta, por sua vez, seja causada na entrada
e na reentrada de informacdes; (iii) o registro e a documentacdo de informacdes; e (iv) que a
metodologia decorra em diferentes camadas, que se sobrepde de modo nado linear no tempo e que

ocorre de maneira concomitante e simultanea.
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Figura 4 — Modelo grafico 2 para representacdao do pensamento projetual no design de vestuario.

Equilibrio A Cc
do sistema H

Legenda:
A Desordem B Problema C Como resolver D Solugdes E Solugéo
observada de design o problema temporarias permanente
R . . ’
F e;g’ég%zo Metodologia Processo Método . Técnica
equilibrio
Compe- Habilidades . Ferramentas
téncias

Fonte: elaborado pelos autores (2019).

Assim, conclui-se que, diante dos modelos graficos elaborados para a representacdo do
pensamento projetual no design de vestuario, o modelo 1 (Figura 3) esteja mais préximo ao desenho
de como tal atividade ocorre por representar, grafica e sinteticamente, desde o momento em que
uma desordem é observada em um sistema até o método utilizado para mitiga-la e para retornar ao

equilibrio do mesmo.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Conforme a abordagem deste estudo, o pensamento projetual parte da observacao de
sujeitos sobre uma desordem no sistema e inicia o problema de design. A desordem, compreendida
como auséncia de harmonia ou organizacdo, por exemplo, implica na inquietude dos sujeitos que
buscam resolver o problema. Neste processo, metodologias projetuais sao escolhidas e ativadas, de

modo a serem geradas alternativas para solucionar a questao.
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Por sua vez, as metodologias projetuais sdo compostas por métodos, processos e técnicas
somadas a competéncias, habilidades e ferramentas para antever o desenvolvimento de produtos.
O produto, enquanto melhor solugdo possivel ao problema de design, faz-se resposta de uma
sequéncia operacional e l6gica que, quando registrada e documentada, pode ser repetida e replicada
no caso de novos problemas surgirem.

Com base no levantamento bibliografico realizado neste artigo, constatou-se que
metodologias projetuais podem apresentar fatores divergentes e convergentes. Entre os fatores
divergentes, citam-se: conjunto de operag¢des, tempo, complexidade, especificacdes de projeto e
dimensdo (tamanho do projeto). Jad os convergentes podem ser descritos como: captacdo e geracao
de informacdes; etapas do método, isto €, analise, sintese e desenvolvimento/avaliacdo; solugdes
inéditas; incerteza; diversidade de possibilidades e movimento/dinamismo.

Os fatores divergentes e convergentes entre metodologias projetuais ndo foram
considerados na elaboracdo dos modelos de representacdao do pensamento projetual no design de
vestuario. Entretanto, foram considerados: desordem observada, problema de design, solugcdes
temporarias, solucdo permanente, retorno ao estado de equilibrio, entrada e reentrada de
informacdo, documentacao de informagao, metodologia, processo, método, técnica, competéncias,
habilidades e ferramentas.

Para representar como estdo concatenados pensamento projetual e design de vestudrio,
foram elaborados dois modelos graficos, compreendidos enquanto Representa¢cbes Graficas de
Sintese (RGS). O primeiro modelo tomou como base a estrutura esquematica de Sanches (2017),
enquanto o segundo, identificado pelos autores como insuficiente, buscou compreender como o
pensamento projetual transcorre mediante tempo e equilibrio do sistema.

A elaboracdo das duas RGS neste estudo e a escolha do modelo grafico 1 (ver Figura 3)
denotam que o objetivo especifico do artigo, verificar se articulacdo do pensamento projetual e do
design de vestuario é passivel de representacao, foi alcangado. Os autores também consideram
alcancado o objetivo geral, estipulado em compreender como pensamento projetual e design de
vestudrio estdo associados, pois foi possivel inferir que esta relacdo resulta em um sistema
permeavel, elastico e flexivel.

Vale salientar que, para futuros estudos, a construcao de novos modelos graficos deve ser

considerar fatores além dos descritos neste artigo, como, por exemplo, a tecnologia — em especial,
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guando os avangos tecnoldgicos da industria téxtil e de confec¢do se fazem assuntos tao presentes
no desenvolvimento de projetos e de produtos de vestuadrio — e a entropia do processo. Nesse
sentido, cabe analisar, em uma préxima oportunidade, se a tecnologia poderia também ser uma
entrada (input) ao sistema (em conjunto com informacdo) e como a entropia age sob o pensamento
projetual.

Os autores deste artigo asseveram que é importante que novos estudos devotem atencao
maior: (i) a questdo do fator de movimento/dinamismo, uma vez que o fluxo de produgdo de novos
produtos inerente a industria téxtil e de confec¢do ocorre mesmo que ndo haja desordem a ser
observada; e (ii) ao pensamento em rede, no qual nds e conexdes infinitas (/inks) sdo formadas e
utilizadas no ato de projetar pegas de vestudrio, téxteis-lar e acessérios.

Ainda se sugere o correto emprego do termo metodologia — a qual se refere ao estudo dos
métodos, mas que, neste artigo, substituiu a palavra método — e a definicdo de projeto de vestuario,
utilizado, aqui, intencionalmente, como sinGnimo para projeto de moda e projeto de design de moda.
Os futuros estudos podem partir da compreensdao que métodos projetuais necessitam, em sua
grande parte, de auto alimentacdo, a qual deve ser, preferencialmente, ciclica e buscar versatilidade
para atender a oscilagdo do design de vestuario.

Logo, na representacdao do pensamento projetual no design de vestudrio, o método deve
considerar que, quando se retorna ao equilibrio do sistema, isto é, quando o projeto é concluido ou
o produto é acabado, surge uma nova desordem advinda da entropia gerada no processo — o que

torna possivel afirmar que a desordem tende ao método e o método tende a desordem.
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