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Resumo. O momento é de velocidade de informacdes e maior contato social promovido
pela acessibilidade digital e sua influéncia na criatividade de alunos de moda. A
construgdo do conjunto de conhecimentos para o processo criativo na area de moda é o
tema abordado nesta pesquisa e objetiva colher dados de quais informacdes os
estudantes acessam e como lidam com esse processo a fim de construir seu repertorio
para a pesquisa. Para isso foram feitas analises bibliograficas dos processos de criagao
em artes, design e moda; da influéncia das midias digitais; e do estudo de caso dos
alunos de Design de Moda da UTFPR-Apucarana.
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Abstract. The moment is speed of information and greater social contact promoted by
digital accessibility and its influence on the creativity of students of fashion. The
construction of the set of knowledge for the creative process in fashion, is the topic of
this research and aims to collect data from which students access information and how
to deal with this process in order to build their repertoire for research. Through
bibliographic analysis of the creation processes in Arts, Design and Fashion, the influence
of digital media and the case study of students of Fashion Design UTFPR-of Apucarana.
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1. Introducao

A construgao do conjunto de conhecimentos que servirda como referéncia para o processo
criativo na moda é o tema abordado neste artigo que possui o objetivo de levantar
informagbes sobre como os estudantes lidam com este processo e quais as informagdes
acessam a fim de construir seu repertorio para a pesquisa.

O contexto atual é assinalado pela velocidade de informacgGes, maior contato social
estimulado pela facilidade e acessibilidade das midias digitais e seus efeitos na vida das
pessoas. O processo criativo dos alunos de cursos superiores de moda tem sido
caracterizado por essa influéncia de forma notavel.

A escolha do tema desta pesquisa nasceu da contextualizacdo apresentada e da
inquietacao resultado da observacdo como docente nas salas de aula de cursos
superiores de Moda, ao encontrar dificuldades dos alunos no momento em que
deparavam com a responsabilidade de criar algo que fosse considerado inovador para
essa area.

Nesta linha foi despertado um processo de indagacdo sobre o que era ensinado, o modo
como se orientava a criacdo nos cursos superiores de Moda, e as limitagdes percebidas
nos alunos ao iniciar o processo de criar algo.

Entdo, como consequéncia das primeiras indagacdes, foi observado o processo criativo
dos alunos em sala de aula nas disciplinas de criacdao, e assim, surgiram novos
questionamentos: 1) quais fontes de pesquisa o aluno utiliza para criar? 2) que tipo de
informacgdes os alunos buscam? 3) quanto tempo do dia dedicam para pesquisar um
determinado projeto?

Assim sendo, levando-se em consideracao as conjunturas atuais do progressivo aumento
da acessibilidade digital e sua relevante influéncia na vida das pessoas, concluiu-se que
seria necessario tracar um panorama de como o processo criativo é construido nos
cursos superiores de moda.

Assim, este artigo tem a intencao de desenhar o quadro atual de como se realiza o
processo criativo dos estudantes de cursos superiores de moda a partir da unidao da
pesquisa bibliografica de pesquisadores sobre o processo criativo nas artes, design e
moda, sobre o ensino de moda nas universidades, e da pesquisa do estudo de caso
sobre os processos criativos dos estudantes do curso de moda da Universidade
Tecnoldgica Federal do Parana - UTFPR.

Como objeto de estudo deste artigo, foi definida a UTFPR localizada na cidade de
Apucarana por atuar como docente no Curso Superior de Tecnologia em Desigh de Moda
e assim poder delinear a construcdo do processo de pesquisa e criagdo em moda nessa
universidade.

A elaboracdo e aplicacdo do questionario sobre esta tematica adequado ao perfil do
curso para averiguar os dados e levantar essas informagoes serao mostrados no decorrer
do artigo.

A natureza e o tipo dessa pesquisa foram a qualitativa do tipo exploratéria realizada no
periodo entre os meses de Abril a Julho de 2014. Os alunos dos seis periodos do curso
compreendem uma populagdao de duzentos e cinquenta e cinco matriculados e foi
utilizada uma amostra de cinquenta e um alunos.
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1.1 O instrumento da pesquisa - uma pesquisa direcionada

A partir das observacdes do comportamento dos alunos diante do processo criativo em
sala de aula e de abordagens tedricas surgiram questdes a serem pesquisadas por este
trabalho. Assim, as seis questdes elaboradas tiveram como finalidade investigar aspectos
para tracar um panorama do processo criativo dos alunos de Design de Moda da UTFPR
como o tipo de informagdes que procuram; tempo de dedicacdo e aprofundamento nas
pesquisas; qualidade e quantidade das fontes de pesquisa e do que foi pesquisado;
como buscam e trabalham com as informagdes colhidas.

Para estruturar as informacoes e sistematizar a pesquisa foi elaborado um questionario,
segundo o modelo qualitativo, composto por com seis perguntas discursivas com o
objetivo de aprofundar e analisar com maior propriedade questdes sobre o uso da
internet nas pesquisas de criagdo em moda embasadas nos aspectos ja expostos.

O instrumento foi aplicado no més de Julho de 2014, na UTFPR-Apucarana por meio de
guestionario enviado por e-mail aos seis periodos tendo solicitado a colaboracdo de

duzentos e cinquenta e cinco, destes responderam cinquenta e um alunos que tiveram
suas respostas analisadas. No e-mail foram explicitadas as raz6es do questionario.

As respostas discursivas, portanto qualitativas, ofereceram importantes subsidios a
pesquisa. O modelo do questionario-teste integra este artigo como Anexo.

1.2 Resultados e discussoes

A pesquisa recolheu informacdes de natureza exploratéria e ofereceram uma
contribuicdo qualificada e de teor cientifico.

As questodes discursivas do questionario (Anexo) solicitaram aos alunos pesquisados uma
contribuicdo qualitativa para as seis questdes apresentadas.

Q1 Em qual semestre esta matriculado(a)?

® 1° Periodo
m 2° Periodo
m 3° Periodo
m 4° Periodo
m 5° Periodo

u 6° Periodo

Grafico 1 - Semestre matriculado

IARA - Revista de Moda, Cultura e Arte - Vol. 8 no 1 — Abril de 2015

20



Iniciou-se o questionario perguntando em que semestre o aluno estd matriculado com o
intuito de tragar um perfil do grau de interesse em responder a uma pesquisa que trata
sobre o processo criativo em moda por meio de perguntas sobre a pesquisa na internet.

Conforme mostra a tabela o maior nimero de alunos que responderam a pesquisa,
guarenta e nove por cento, encontra-se no sexto periodo. O fato de ja poderem possuir
maior conhecimento e experiéncia com o processo criativo leva a crer que possuem
maior interesse e maior habilidade em responder e contribuir com a pesquisa.

Relacionado a isso o pensamento de Goldschmidt (2008) diz que a maneira como cada
um percebe e se relaciona com o mundo estdo ligadas a idade, aos tipos de
personalidades, as experiéncias pessoais de vida, ao relacionamento da pessoa com o
ambiente que a cerca, a heranca bioldgica e a educacdo. Cada histéria pessoal e a
maneira como lida com os acontecimentos da vida torna cada pessoa Unica e isto se
manifesta na sua criacdo. Pode-se dizer entdo que os alunos que estdao nos ultimos
periodos do curso de Design de Moda podem possuir maior conhecimento técnico por ja
terem passado pelos periodos anteriores e maior facilidade e interesse em contribuir
para a pesquisa de criacdo em moda.

Conforme os alunos avangam nos periodos do curso, ha uma tendéncia de se tornarem
mais confiantes e mais lapidados técnica e intelectualmente. O fato de estarem em um
curso superior de moda que pode lhes proporcionar a obter maior conhecimento, motiva
esses alunos a procurarem entender como acontecem 0s processos criativos em moda e
assim contribuir com seu aprendizado dando feed-back para os professores para que
esses possam melhorar a técnica do ensino.

Essa motivacdo dos alunos relacionada ao meio ambiente, sequndo Fonseca escreve em
sua tese é o fator mais importante para fomentar a criatividade. A motivagédo é fruto da
dedicagcdo que pode ser traduzida pela ideia de progresso, ou seja, quanto mais o
profissional percebe que estd avancando melhor se sente e emprega maior paixao no
seu trabalho. (em fase de elaboragao)

Essa motivacdo estda apoiada em outra questdo importante a ser observada sobre a
discussdo do ensino de moda numa época em que a humanidade vivencia o aumento da
distribuicdo da informacao proporcionada pela internet, assim como o aperfeicoamento
das tecnologias interativas e seus efeitos como a aceleracdo do tempo. Pergunta-se
como o ensino tem se utilizado desse momento rico para que os alunos se formem e nao
somente sirvam ao sistema, mas que também atuem sobre ele com seus préprios
projetos e iniciativas. Este trabalho tem essa intencdo de olhar para esses estudantes e
gerar discussGes no ambito académico sobre como a moda esta sendo ensinada e se ela
estd atendendo ndo somente as necessidades do mercado como também olhando e
oferecendo espago para as contribuicdes pessoais do repertério que cada aluno pode
oferecer.

Dessa forma, essa pesquisa muito lucrou com a contribuicdo desses alunos. Com isso,
esses estudantes puderam contribuir para a criagdo de um panorama de como acontece
a pesquisa para a criacdo em moda da universidade em que estudam e tiveram uma
abertura para exporem seus sentimentos sobre como é o processo criativo de cada um.

Q2. Quanto tempo por dia vocé se dedica para as pesquisas na internet ou nao
ha limite de tempo?
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mAté 1 hora

®1a 3horas

m3a5horas

B 53 8horas

® Mais de 8 horas

Grafico 2 - Tempo de dedicacdo em pesquisa na internet

Nesta questdo trinta e sete por cento dos alunos dedicam de uma a trés horas por dia
para pesquisar na internet, seguido de vinte e cinco por cento que usam de trés a cinco
horas por dia, e os dados restantes mostram que doze por cento utiliza cinco a 8 horas
para pesquisarem e os Ultimos seis por cento ficam mais de oito horas navegando na
internet para pesquisarem.

Toda essa dedicagdo em buscar informagdes na internet é descrito pelo autor William
Powers (2012) do livro “O Blackberry de Hamlet” e forneceu a esta pesquisa informagdes
valiosas para analisar essa questao.

Esta pergunta teve a intengdo de abordar a capacidade criativa sob a odtica da
profundidade da acessibilidade digital. Como base para esta analise, foi estudado o autor
Powers que traz a tona questdes da profundidade dos eventos na era digital.

Nesta era das telas de computadores, celulares, tablets, televisGes interativas usufrui-se
de todos os beneficios e como ndo dizer também de seus maleficios no dia-a-dia. William
Powers, autor de “O Blackberry de Hamlet” traz em seu livro uma reflexdao sobre esses
paradigmas da acessibilidade digital. Segundo o autor as pessoas estdao perdendo a
“profundidade nas relagdes, no trabalho e em tudo o que fazemos” (2012, p.17).

O momento atual é de acessibilidade digital em constante aumento e os seus efeitos na
vida das pessoas. E para verificar essa interferéncia foi realizada uma analise a partir do
livro referenciado.

O autor, no prélogo de seu livro, descreve que se encontra em uma sala gigantesca na
presenca de mais de um bilhdo de pessoas que estdo em contato permanente umas com
as outras compartilhando dudvidas, solucdes, fotos, abragos e tantos outros momentos,
mas ao mesmo tempo o autor deseja encontrar um lugar onde sua mente tenha
liberdade para vagar, porém enfrenta dificuldades em descobri-lo.
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Obter uma experiéncia de profundidade com o instante vivido pode se tornar cada vez
mais complicado ja que vivemos num momento em que a tecnologia interativa, as
midias eletronicas tém se transformado cada vez mais para atender as necessidades do
usuario.

Os dados desta pesquisa mostram que o maior numero dos alunos que responderam ao
questionario dedica de uma a trés horas por dia de pesquisa na internet.

Porém o que se tem visto nas salas de aula é que os alunos apresentam essas
pesquisas, na maior parte dos casos, com informacgoes superficiais e com fontes que nao
condizem com a verdade quando confirmadas com a de um livro pesquisado na
biblioteca da universidade.

No entanto, percebe-se uma progressiva influéncia da internet nas pesquisas realizadas
por esses estudantes o que os caracteriza por meio das relagdes vividas nas midias
eletronicas e as horas dedicadas a elas. Essas relacdes estdo dominando o tempo e
exigindo toda a atencdo do sujeito. Segundo Powers (2012, p.17),

Estamos perdendo algo de valor, uma maneira de pensar e de se
mover pelo tempo que pode ser resumida em uma Unica palavra:
profundidade. Profundidade de ideias e de sentimentos,
profundidade nas relagdes, no trabalho e em tudo o que fazemos.

Continua ainda dizendo que todos sabem o que é a profundidade, “trata-se da
percepcdo, sensacdo ou compreensdao que vem do envolvimento com algum aspecto da
vida”. (POWERS, 2012, p. 25)

Esta questdo tem preocupado os docentes nos cursos de moda, pois sentem que essa
superficialidade nas pesquisas de criacdo tém apresentado resultados pouco elaborados
técnica e intelectualmente.

Quando se observa profundamente as coisas a partir de estimulos em torno do sujeito,
revelam-se e surgem novas ideias, e o resultado dessa interagdo, dessa percepgao, é a
inovacao e a criagdo, tanto na moda como em qualquer area de atuacdo do homem.
Conhece-se quando ha a interacdo entre pensar, sentir e enxergar unindo o mundo
externo ao interno. Dessa maneira o aluno pode criar algo significativo, integrando
necessidades tecnoldgicas e sociais, com a beleza das formas e das cores, com
competéncia inovadora e criativa.

Steven Johnson reforca em seu livro essa interacdo,

Se ha uma Unica maxima que percorre todos os argumentos deste
livro, € que em geral somos mais bem-sucedidos ao conectar
ideias do que ao protegé-las. (...) ao examinarmos a inovagao na
natureza e na cultura, percebemos que ambientes que constroem
muros em torno de boas ideias tendem a ser menos inovadores
gue ambientes mais abertos. Boas ideias podem ndo querer ser
livres, mas querem se conectar, se fundir, se recombinar. (2010,
p. 24)

A criagcdo em moda também é resultado dessas boas ideias que querem se conectar;
nesse sentido, Preciosa (2005) nota que os sujeitos ndo cessam de se autoproduzir. Para
a autora, a esséncia humana é, inevitavelmente, a mutacdo, produto dos encontros e
das conexdes que o homem permite-se fazer ao longo de sua existéncia.
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Para que a criatividade flua é necessario que se mergulhe no problema a ser resolvido ou
no que se quer atingir. Aprofundar e se dedicar a uma questdo faz-se indispensavel.

A internet surgiu e revelou o mundo por apenas alguns cliques. A informagao esta
disponivel de maneira mais acessivel, porém pode-se utiliza-la ndo como a Unica fonte
de informagdo, mas como um inicio a todo um processo de imersdo que ela indicara.

No processo criativo em moda, é importante acumular informacdes diversas para que,
posteriormente, seja selecionada a solugdo ideal para o projeto. A ideia, normalmente
surge apos um periodo de incubacao do projeto a ser desenvolvido.

Costa (2013) em seu artigo “A criatividade na era digital” refere-se a Steven Johnson,

Entdo qual o papel da criatividade em uma sociedade que vive a
era digital? Steven Johnson em sua palestra “De onde vém as
boas ideias” aponta que as ideias nao surgem do “do nada” ou
como “eureca”. Elas emergem aos poucos até que o conceito fique
claro e de fato a ideia se concretize. Trata-se de um periodo de
incubacdo que por meio da intuicdo e dos instintos os conceitos se
emergem.

As midias eletronicas como os computadores, celulares, tablets vém nas ultimas décadas
sendo vendidos como uma solugdo para essa vida corrida e limitada. Porém essa
tecnologia digital vem sendo usada sem medidas. Power (2012, p.29) diz “A correria
digital é inimiga da profundidade”. O resultado é manter a concentracdo em uma Unica
tarefa, seja ela de ordem mental ou fisica, pois 0o acesso a muitas midias ao mesmo
tempo acabam por subtrair a atencao.

O que se observa sdo alunos fazendo muitas tarefas ao mesmo tempo gracas a
tecnologia digital que as mantém conectadas ao mundo o tempo todo.

Essa tendéncia dos alunos ficarem varias horas por dia conectados a internet é vista por
Powers (2012) sob um aspecto importante. No seu livro ele fala do “maximalismo
digital”, ou seja, que se deve permanecer conectado o maximo de tempo possivel.
Segundo ele, os psicdlogos dizem que quando se abandona uma tarefa mental para
desenvolver outra ou responder a uma interrupcao seja de uma pessoa, um toque de
celular ou um aviso na tela do computador, seu envolvimento emocional e cognitivo
tende a declinar tornando-se dificil reverter o quadro.

Dessa maneira, é importante destacar que o resultado de um trabalho de um criador em
moda podera enfrentar consequéncias por essas interrupgdes. “(...) Quando o trabalho
ndo passa de sair disparando pelas telas, nés ndo estamos fazendo algo que é ainda
mais valioso do que pensar com rapidez: pensar com criatividade” (POWERS, 2012,
p.64). A impressdo que se tem é de uma falsa eficiéncia em realizar varias tarefas ao
mesmo tempo.

Segundo o Catalogo Nacional dos Cursos Superiores de Tecnologia, o curso superior de
tecnologia “desenvolve competéncias profissionais, fundamentadas na ciéncia, na
tecnologia, na cultura e na ética, tendo em vista ao desempenho profissional
responsavel, consciente, criativo e critico.” (2010, p. 114) Assim, pode-se dizer que é
papel do curso de graduagdo observar todas essas questdes como a fundamentagdo na
tecnologia, para formar um profissional com todas essas caracteristicas apresentadas.

Ndo é intencdo deste trabalho encontrar uma razao sobre esse panorama encontrado no
curso de Design de Moda da UTFPR, mas sim levantar essas questdes e mostrar como
essa realidade tem sido analisada pelos autores referenciados.
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Q3. Quando esta pesquisando, o que vocé procura? Sites sobre moda,
blogueiras famosas, sites de tendéncias ou outros tipos de sites? Especifique.

m sites de tendéncias
msites de moda
mblogs de famosas

moutros tipo de sites

Grafico 3 - Tipos de pesquisas na internet

Outros dados colhidos com a questdo numero trés solicitou que os alunos escrevessem
outros tipos de sites que pesquisam, mas ndo relacionados a moda foram: banco de
imagens; desenhos; design; cultura; cinema; musica; artes; artesanato; arquitetura;
filmes; cendrios; comunicagdo; esportes; tecnologia; curiosidades cientificas; Choco La
Design; Mega Curioso; Baixaki-Noticias; Tecmundo; Pinterest; Instagram; sites com
conteudos de histdria geral.

Além desses dados apresentados, a questdo numero trés solicitou aos alunos que
escrevessem outros tipos de sites relacionados a moda: marcas de moda famosas;
figurinos; stylesight; View Previsdo Vicunha; Fashionlist; paginas do Facebook de moda;
Look do Dia; sites de revistas como Vogue, ELLE, Harper's Bazaar; Fashion. Me; We
Heart It; confeccdo de acessorios; Style.com; Moda.lt; FFW; Hypeness; Google

imagens; Lilian Pacce; Julia Petit.
Algumas respostas:

"Gosto de sites como o FFW, o da Lilian Pacce e da Julia Petit. Mas também gosto de
sites de revistas de moda (Vogue, Elle, Harper's Bazaar). Também gosto de sites como o
Pinterest que possui bastante imagens de moda.”

"A principal ferramenta, na verdade, é o facebook. Como trabalho com midias, procuro
curtir o maximo de paginas possiveis que me deem algum tipo de informacdo, pois
através deles, concluo a pesquisa em sites de buscas ou até mesmo em links sugeridos.
Afinal, tudo passa pelo facebook hoje em dia. Assino pagina de blogueiras, revistas,
celebridades, marcas, estilistas.”

"Depende do motivo pelo qual estou pesquisando. Para tendéncias, vejo as vezes os
blogs dos sites de tendéncias, ou o style.com, ou mesmo blogs nacionais que sejam mais
conhecidos. O Moda It reune os principais posts dos blogs e acho muito mais facil que ir
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de blog em blog procurando, porém, se gosto de algum especifico, volto a visita-lo mais
frequentemente.”

O grafico apresenta dados sobre o tipo de pesquisa que os alunos fazem na internet
sendo que a maior parte dos pesquisados, quarenta e cinco por cento, responderam que
acessam sites de moda, em seguida trinta e trés por cento acessam sites de tendéncia,
quinze por cento acessam blogues de famosas e apenas sete por cento acessam outros
tipos de sites. Quando solicitados a especificarem quais outros tipos de sites acessavam,
a maior parte das respostas foram sites relacionados a moda.

Esses dados levam a crer que os alunos mesmo tendo a possibilidade de acessarem
diversas fontes de pesquisa com a facilidade que a internet tem proporcionado, ainda
assim, buscam fontes essencialmente na area de moda.

Os blogues ou diarios virtuais atualizados regularmente e seus autores, os chamados
blogueiros, oferecem um facil acesso ao conteldo de moda, jd que tém sido veiculo de
propaganda de marcas e produtos de moda. Para Mesquita (2012) apesar de muitos
considerarem que a publicidade de produtos em blogues tem como objetivo principal de
alavancar vendas, também tem como fungdo informar, convencer, motivar atitudes,
comportamentos e modificar uma imagem sempre a partir de técnicas para alcancar os
resultados almejados. O fato de estarem nas midias favorece um contato mais intimo
deles com o ambiente da moda. Estdo tornando-se cada vez mais transmissores de
tendéncias.

A criadora do blogue “Garotas EstUpidas” Camila Coutinho se tornou celebridade da
moda e empresaria. Ela sempre é convidada para desfiles de moda e faz publicidade de
marcas de acessorios, carros, produtos de beleza e até mesmo de uma pizzaria. Além
disso, a blogueira fez parte do processo de desenvolvimento da primeira colecdo da
PatBo, grife de moda festa mineira, e ainda se tornou umas das garotas-propaganda da
marca. (GARATTONI, 2012).

Os alunos buscam nesses blogues e sites inspiracbes ja que oferecem informacéao
filtrada, direcionada com textos objetivos e imagens com alta resolucdao. De acordo com
as respostas do questionario apresentadas, desses sites e blogues retiram cores, formas,
textos, texturas, materiais e, conforme a observagdao como docente, muitas vezes, os
alunos sé tentam reproduzir o que pesquisaram adequando aos materiais que encontram
disponiveis no comércio.

Ferreira e Vieira (2007) referem-se a Anderson (2006) que disse que os blogues
surgiram como uma forma de transpor o diario pessoal, escrito em papel, para a tela do
comutador. No entanto, o progresso das tecnologias e da internet levaram os blogues da
categoria de fontes de informacdao para fontes de recomendacdao. Dessa forma, os
blogues passaram a serem usados como novas formas de comunicacdo e de interacdo
com seu publico que compreende areas como jornalismo, entretenimento, marketing e
moda.

Segundo uma pesquisa realizada pela empresa brasileira de tecnologia para publicidade
e midias sociais, a Boo-Box, no primeiro trimestre de 2011 ja existiam cerca de quinze
mil blogues no Brasil com uma audiéncia mensal de 60 milhdes de brasileiros. Os
blogues de moda e beleza ocupavam o quarto lugar no ranking de assuntos de interesse,
perdendo apenas para blogues de entretenimento, tecnologia e esporte (GOMES, 2011).

A criagdo em moda na contemporaneidade vale-se do modo de se relacionar com os
aspectos do cotidiano e a internet tem sido para a maioria dos alunos a primeira fonte de
pesquisa. Avelar, Aradjo e Vicentini (2010) dizem que a moda parte de nossos modos de
se relacionar no cotidiano, ndo pode ser limitada a ser estudada em apenas um lugar,
mas sim em diversas areas para que se desenvolva na atualidade.
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Avelar (2010) fala da importancia dessas tecnologias digitais,

No entanto, as tecnologias digitais favorecem a um pleno
deslizamento de sentido (leia-se como conexdes inumeradamente
possiveis), ou seja, proporcionam maneiras diversas de percepcao
desse corpo que a induUstria da moda sabe, e muito bem, elaborar
e se apropriar. (AVELAR, 2010)

A autora Avelar (2010) continua e sugere um pensamento que mMesmMoO COM esses
controles todos sempre havera uma vitalidade criativa que desfaz territérios que
aprisionem individuos criativos a modos padronizados de pensar, de viver, de vestir.
Acredita que o préprio ambiente das novas tecnologias e sua influéncia na vida das
pessoas cria dispositivos de alargamento da sensibilidade, que podem gerar
transformacdes e realizar novos padrdes ético-estéticos. Diz que mesmo que sobre a
moda recaiam formas sutis de controle, é possivel pensar no designer de moda como um
agente ressignificador da cultura, como um catalisador de outros universos de
referéncia.

Entende-se que esse momento em que as tecnologias estdo cada vez mais se
incorporando ao modo de relacionar pessoas, fatos, culturas pode estar desenvolvendo
novas formas de pesquisas e métodos de criacdo.

As informagOes colhidas por meio de sites, blogues nada mais é do que parte do
processo criativo que na area do design descrevem como fase “analitica” segundo Mota
(2013), fase da “preparacao” segundo Montemezzo (2003) e Lobach (2001). Essas fases
sao identificadas pelo momento em que as informagdes sao reunidas, analisadas e
relacionadas de forma criativa entre si.

Nas respostas dadas no questionario, os alunos dizem que suas buscas na internet sao
normalmente direcionadas conforme seu objeto de pesquisa.

Além dos sites e blogues de moda os estudantes pesquisam nos aplicativos dos seus
celulares que além de serem redes sociais de compartilhamento de foto, video que
permite aos seus usuarios aplicar filtros digitais, compartilha-los em uma variedade de
servicos de redes sociais, como Facebook, Twitter, Tumblr e Flickr, fornecem
informacdes ou direcionam para outros tipos de buscas.

Além disso, esses aplicativos também podem ajudar a controlar o acesso a internet para
gue se possa dedicar com mais profundidade as atividades que exigem mais atengdo.
Um exemplo é o aplicativo gratuito chamado self-control que é instalado no celular e
bloqueia acesso a e-mails, redes sociais pelo tempo que determinar e que
eventualmente possam interromper a atencdo do usuario do celular.

A revista Scientific American, edicdo de Abril de 2013 que traz o titulo “A evolucdo da
criatividade” aborda outra questdo interessante que contribui para o entendimento da
evolucao da criatividade do ser humano ao longo do seu aparecimento e sua relagcdao com
a era digital. O artigo de titulo “Origens da criatividade” diz que regides da Africa ha
cerca de 90 mil a 60 mil anos com grande demografia propiciavam a aprendizagem de
uma inovagdo do que nos locais onde a demografia era menor. Ou seja, a criagdao nao
dependia somente da inteligéncia da pessoa, mas também de suas relacdes e conexdes
de informagdes com os outros.

O que nos leva ao mundo de empurrdes, repleto e intimamente
ligado em que vivemos hoje. Nunca antes os seres humanos se
amontoaram em cidades t3o enormes, acessando vastos dominios
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de conhecimento com um clique no teclado e compartilhando
novos conceitos, planos e projetos por todas as redes sociais que
se alastram pela World Wide Web. Nunca antes o ritmo acelerado
de inovacgao se precipitou de forma tdo dramatica, enchendo nossa
vida com novas modas, eletrénicos, carros, musica e arquitetura.
(PRINGLE, Scientific American, 2013, p.41).

O artigo escrito por Heather Pringle mostra que a troca de informagdes com o maior
numero de pessoas, maiores e melhores conexdes entre estas € o mundo estimulam
ativamente o desenvolvimento da criatividade humana.

A acessibilidade gerada pela era digital intensifica o que era possivel somente de
maneira presencial. Compartilham-se, aprimoram-se, transformam-se ideias através
dessa tecnologia que encurta cada vez mais distancias.

Johnson (2010) ainda percebe que boas ideias surgem em meios onde a probabilidade
de existir maior nimero de interligagdes e de novas maneiras de colaboragdo existam.

Steven Johnson (2010, p.24) diz em seu livro,

Se ha uma Unica maxima que percorre todos os argumentos deste
livro, € que em geral somos mais bem-sucedidos ao conectar
ideias do que ao protegé-las. (...) ao examinarmos a inovagao na
natureza e na cultura, percebemos que ambientes que constroem
muros em torno de boas ideias tendem a ser menos inovadores
que ambientes mais abertos. Boas ideias podem nao querer ser
livres, mas querem se conectar, se fundir, se recombinar.

E fato que o cérebro humano é altamente associativo podendo se interconectar em pelo
menos um quatrilhdo de formas diferentes e se adaptar a quantidade de informagoes
recebidas a todo minuto pelas midias digitais. No entanto a criatividade s6 se manifesta
quando se dedica tempo com qualidade e em quantidades adequadas.

Q4. Nos sites que vocé mencionou na pergunta anterior, qual o tipo de
informacao que vocé procura? Por exemplo: looks de pessoas famosas,
composicoes que atraem sua atencgao, cores, formas, atitudes, entre outros?
Especifique.
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Grafico 4 - Informacgoes pesquisadas na internet

Na questdo de nimero quatro foi solicitado aos estudantes especificarem quais seriam os
outros tipos de informacdes que pesquisam na internet, e assim foi colhido: tendéncias;
detalhes; formas diferentes de confeccionar, montar e métodos de criacdo; desfiles das
semanas de moda; looks do Red Carpet; texturas; modelagem; estampas; tecidos;
maquiagem; personagens; objetivo da pesquisa muda conforme projeto.

Algumas respostas:

“"Costumo procurar cortes de roupas diferentes, formas de confeccionar acessorios e
jeitos diferentes (que eu ainda ndo conheco) de fazer objetos ou cenarios que possam
colaborar com o meu processo criativo.”

"Gosto bastante de ver red carpets, passarelas e ensaios fotograficos. No caso dos red
carpets vejo de forma mais superficial. Em looks de desfiles eu tendo prestar mais
atencdo em detalhes, texturas, tecidos, modelagem, formas. E em ensaios fotograficos
gosto de ver a composicdo toda, ndo so tdo focado na roupa, mas em toda fotografia em
si.”

"Composicdo de looks, tendéncias, o que mais se usa, como montar, como usar, etc...”

Os dados mostram que as informagdes que os pesquisados mais procuram nos sites de
moda ou relacionadas a ela apresentados na questdo numero trés, estdo representados
em primeira posicao por trinta por cento que dizem que procuram por cores. Em
segundo lugar, vinte e oito por cento, procuram por formas; em terceiro, vinte e dois por
cento buscam composicdes que atraem sua atengdo; na quarta posicdo, treze por cento
qguerem ver os looks de famosas; em penultimo lugar, cinco por cento, buscam por
atitudes; e em ultima posicdo, dois por cento, os alunos pesquisados buscam outro tipo
de informacdo como métodos de criagdo, materiais como tecidos e maquiagem.

Os seres humanos, em sua maioria, sdo visuais, e nos dias atuais estdo se tornando
cada vez mais visuais até mesmo pela informatizacdo dos meios. O que afeta sua
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percepgao primordialmente sdo questdes relacionadas a visdo, consequentemente cores
e formas chamam mais atencao.

Goldschmidt (et.al., 2008) fala sobre esta questao.

Entre todos os sentidos sensoriais, 0s que mais se destacam é o
tato e a visdo. Tuan (1980) destaca a importancia dos sentidos,
sendo o mais utilizado pelos seres humanos na percepgao
ambiental, a visdo. Em relagdo a visdao, o autor ainda ressalta que,
dos cinco sentidos tradicionais, o homem depende mais
conscientemente da visdo do que aos demais sentidos para
repensar o mundo. E predominantemente um animal visual.
Assim, podemos afirmar que os sentidos sdo partes necessarias e
fundamentais no processo de percepcao dos individuos e das suas
sensacgdes relacionadas ao ambiente, ao seu habitat.

O que leva a compreender, neste caso, € que no momento em que pesquisam por meio
da internet em sites, blogues e redes sociais imediatamente colhem informagdes que em
principio poderiam ser deixadas para serem identificadas e decodificadas apdés um
estudo, analise e adequacdo do projeto. Rech (2002) diz sobre o projeto de produtos de
moda que é importante levar em conta a elaboracdo e adequagdo do projeto. Na
elaboracdo surge da observacdo do entorno o objeto de inspiracdo para a linguagem
visual da colecdo. Em seguida decodifica-se a forma desse objeto segundo os cddigos,
linguagens da atualidade. Por fim, adequa-se a criacdo segundo o padrdo estético
vigente como cores, estampas, formas, materiais que expressam a tendéncia de moda.

Na adequacao leva-se em conta fatores como funcionalidade, adequagdo ao mercado
consumidor e adequagdes culturais. O fato dos alunos agirem de forma diferente da
apresentada por Rech, ou seja, logo no inicio da pesquisa buscarem informagdes como
tendéncias de cores, formas, materiais em sites de moda que ja fizeram sua adequacdo
ao mercado, leva ao entendimento de que existe uma possivel intencdo desses alunos
em economizar tempo, desgaste fisico e mental ao iniciar uma pesquisa por outra area
diferente da moda.

Toda essa forma de proceder do estudante de moda também encontra semelhangas com
0 processo criativo de artistas realizado em varias etapas de fazeres ou métodos que
auxiliam no desenvolvimento. Para Munari (1981) essa preocupacao em seguir essas
etapas pode provocar um sentimento de bloqueio no campo da criatividade.

Pacheco e Rangel (2011) dizem que é importante desenvolver o pensamento lateral ou
caminhos diferentes para estimular a criatividade. Além de possuir uma sensibilidade
para apreender o entorno sem qualquer tipo de rejeicdo, as autoras falam em nao
repetir padroes e usar dentro da metodologia ferramentas proprias a fim de melhorar o
processo com base nos experimentos pessoais. Com isso criam cadernos de anotagoes,
esbocos, desenhos, sensacdes em estado ainda na fase germinal para usarem depois ou
retornarem se necessario durante o processo criativo.

Artistas e designers costumam se cercarem de fotografias que inspiram ideias, amostras
de tipos de diversos tipos de materiais, tudo que estimule a criatividade. Costumam
andar pelas ruas, pela natureza buscando estimulos para criar, e assim visitam todos os
tipos de lojas, museus, assistem a pecas de teatro como também assistem a moda na
internet, em videos e na televisdo. Consigo carregam cadernos de rascunho para quando
surgir uma ideia interessante. Eles desejam informagdo e permitem que as ideias se
misturem e se moldem em novas formas.
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Frings (2012) diz que grandes empresas como a Jones New York e a Liz Claiborne,
conseguem fornecer muitos recursos. Liz Claiborne tem um centro de recursos de design
de mais de 1.600 metros quadrados e uma biblioteca com livros de arte, periddicos,
relatorios de tendéncias, previsdes de consumo, laboratério de cor e tecidos vintage.

Os cursos de moda procuram oferecer 0 maximo de recursos assim como as empresas
citadas para que o aluno possa criar com informacGes em qualidade e quantidade. Porém
é importante que professor e aluno estejam em sintonia. Quando ha essa conexao, o
professor pode estimular esse aluno a procurar com paixdo e eficiéncia essas
informacoes.

Nesse sentido, o aluno deve estar atento, pois no processo criativo em moda percepgao
é a chave. E interessante desenvolver a capacidade de observacdao e de absorcdo de
ideias visuais, por fim, mistura-las e traduzi-las.

Algumas pessoas sao mais sensiveis a boa composicdao do que
outras, mas a pratica e a observagdo tornam a pessoa mais
consciente, sensivel e confiante. Expor-se a coisas belas ajuda o
designer ou comprador a distinguir a beleza e a qualidade
genuinas dos modismos e da mediocridade. (FRINGS, 2012, p.
103)

Seguir etapas na criacgdo em moda pode parecer, muitas vezes, castradoras de ideias,
mas o aluno no inicio da sua vida académica ainda se mostra inseguro em usar seus
proprios métodos. O resultado disso pode acabar caindo na mediocridade conforme disse
Frings.

O aluno procura economizar etapas pesquisando direto nos sites de moda e ali procura
por cores de tendéncias, formas, looks logo no inicio da pesquisa, e acaba por utilizar
informacbes que ja foram decodificadas por outras pessoas ou empresas da area de
moda. Pode correr o risco dessas informagdes nao serem corretas.

Todo esse problema apresentado retoma a questao que os alunos podem estar deixando
de usufruir de fases muito ricas para seu processo criativo. Essas fases compreendem
momentos em que o sujeito criador entrega-se em sentir o ambiente de uma forma mais
profunda.

A autora Puls (2009) diz que quanto mais perceptivo for o designer em relagdo ao
mundo mais criativo ele sera. A verdadeira filosofia é reaprender a ver o mundo, para
Merleau-Ponty, trata-se da propria definicdo do fenémeno perceptivo, daquilo sem o que
um fendémeno ndo pode ser chamado de percepgdo. Uma superficie verdadeiramente
homogénea que nao oferece nada para se perceber, ndo pode ser dada a nenhuma
percepcdo. Tudo tem o seu lado superficial, o seu lado profundo, o visivel e o invisivel, a
realidade imediata e a outra. E é isto que nos toca, para sermos quem somos, naquilo
que nos rodeia. (2006, p.24)

Com o desenvolvimento da sensibilidade, da percepcdo, o criador capta e interpreta a
natureza através do seu corpo que pensa e sente, de olhar consciente, conhecendo suas
belezas, enriquecendo-se interiormente, utiliza toda sua potencialidade criadora e
perceptiva para transformar produtivamente suas criacoes.

Um amplo repertoério, seja ele advindo da academia ou da vivéncia fora dela, pode abrir
o olhar de uma pessoa para seu entorno e percebé-lo com maior sensibilidade. Em
consequéncia a isso, Maria Lurdes Puls (2009) defende a ideia que o designer de moda
deve perceber o seu ambiente e transformar o que foi percebido em novas cores novas
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texturas e formas visuais, criando coisas que se entendem fora de sua pessoa e que
terdo uma vida propria. Diz que “a capacitacdo do designer de moda para a realizagdo
dos produtos moda, depende de como ele vé e compreende a coisa, dos objetos e de
como utiliza-los.” (PULS, 2009, p.3)

(...) o designer somente percebe e reconhece o que esta vendo,
pensando e sentindo se for aberto ao mundo. S&é gera
significacdes quando expressa suas experiéncias de visibilidade
reconhecendo que o verdadeiro sentido do texto visual resulta da
manipulacao, articulacdo e da relacdo dos elementos constitutivos
gue o compdem, juntamente, com a aplicacao e uso do seu
aprendizado acumulado. Assim, o adquirem condicdes de construir
novas formas, imagens e objetos dotados de sentido (PULS,
2009).

Muitas sdo as maneiras de se estimular a mente e provocar emocdes no sujeito criador.
Sdo elas imagéticas, sonoras, audiveis, paladares e tateis, ou seja, sdo formas de se
estimular a percepcdo. Por exemplo, o meio que pode impulsionar o sujeito criador a
acao é a imagem, abstrata ou ndo na mente do artista, inicialmente inconsciente e
intuitiva, leva-o a uma reflexdo. Ela pode ser uma imagem propriamente vista, captada
pelo olhar, por uma emocdo passada, por uma reflexdao sobre um assunto, por meio de
um sonho, por algo que lemos ou ouvimos; na mente da pessoa tudo pode se
transformar em imagens.

Conforme GOLDSCHMIDT (et.al., 2008),

As sensacOes é que nos dao as qualidades, as impressdes dos
objetos e conseqlientemente os significados e valores atribuidos
por ndés. Para termos as sensagdes, necessitamos dos sentidos:
visdo, olfato, paladar, audicdo e tato. Eles permitem-nos formar
idéias, imagens e compreender o mundo que nos rodeia. Dessa
forma, a percepgdao apresenta-se como um processo ativo da
mente juntamente com os sentidos, ou seja, hd uma contribuicdo
da inteligéncia no processo perceptivo, que é motivada pelos
valores éticos, morais, culturais, julgamento, experiéncias e
expectativas daqueles que o percebem.

Assim, uma imagem podera se transformar em significados, assim como os significados
em imagens. Ela pode surgir por um estimulo interno ou externo a nds, de que
resultarao, cores, formas etc...

Percebe-se que trabalhar a percepcdo do individuo criador através da sensibilizagdo aos
estimulos podem abrir possibilidades diversas de se contribuir com o processo criador
sem cair em repeticdes muito comuns na moda.

Q5. Quais sites que vocé considera mais interessantes? Nestes sites o que atrai
sua atencdo quando esta pesquisando?

Os dados colhidos com esta pergunta estdo na tabela a seguir.

IARA - Revista de Moda, Cultura e Arte - Vol. 8 no 1 - Abril de 2015

32



Tabela 1 - Sites pesquisados

Sites que considera mais O que atrai nos sites quando pesquisa
Interessante
Modelagem e costura; Confeccdo de acessorios; - Confiabilidade das informagdes;
Desenho; Estilistas famosos; Viagens; Atualidades; - Fotos de editoriais;
Stylesight; Vogue; Elle; Streetstyle; Hypeness; Use - Fotos com alta qualidade;
Fashion; FFW; Guia de Midia; Julia Petit; Guia - Organizagdo do site com relagdo as cores;
Jeanswear; Steal The Look; Lookbook; We Heart It; - Formas usadas;
Gloria kalil, Fashionismo; Portais da Moda; WGSN; - Estilo;
Fashion Coolture; Tanlup; Superziper; Moda.com; - Combinacgbes de looks e videos mostrando como
Blogues de maquiagem; Blogue Taciele Alcolea; constroem o contelido do site ou blogue;
Blogue da Thassia; - Criatividade na organizagao;
Aplicativos para celulares: Pinterest - Objetividade;
- Clareza;
- Bom texto;

- Aprofundamento das informagdes apresentadas.

Algumas respostas:

"www.portaisdamoda.com.br... wgsn ... 0 que me atrai sdo: o estilo do site, looks bem
costurados e qualquer informacdo que ndo encontro em outros sites...”

"Posso citar um blog o qual me atrai bastante, fashioncoolture.com Nesse blog, ha
postagens com look do dia, every day e a forma como a blogueira monta seus looks ndo
é nada limitado e nem muito bem definido. Gosto dessa possibilidade.”

"Pinterest pelas diversas imagens. Hypeness pelas varias reportagens que me mostram
como o mundo é grande. Vogue pelos editoriais e tendéncias.”

"Wa minha opinido o FFW é o melhor site para o que eu busco. Ele tem todos os
requisitos que me chamam a atencdo, como: Objetividade, Clareza no que posta,
DescricOes detalhadas e fotos em boa qualidade.”

Esta pergunta discursiva permitiu que os alunos escrevessem qualquer tipo de sites que
considerassem interessantes, ainda assim, os sites mais citados foram relacionados a
moda.

Na primeira parte da pergunta que pede que o aluno escreva sobre os sites que
considera mais interessante, verificou-se nas respostas apresentadas acima, que quando
se trata de pesquisa os alunos do curso de moda da UTFPR se atém a area de moda,
apenas algumas declaracGes falam em sites de atualidades e viagens. Além dos sites,
mostraram grande interesse na pesquisa em aplicativos de celulares como o Pinterest
que proporcionam essas informacdes.

Na segunda parte da pergunta que solicita que o aluno diga o que mais atrai a atencao
nesses sites, constata-se que a maior parte das declaracGes esta ligada as questdes de
linguagem visual do site como organizagao, combinagdes de cores usadas, qualidade das
fotos apresentadas, enquanto que apenas algumas declaragbes se preocupam com
qualidade, confiabilidade das informacdes e bom texto.
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Os dados levam ao entendimento que os alunos atentam mais para questdes
relacionadas a moda e algumas vezes olham para outras areas. O que atrai a atengao
nesses sites sao questdes visuais que podem rapidamente captar para a pesquisa.

Mais uma vez percebe-se aqui o fato de os alunos buscarem informagdes ja
decodificadas por acreditarem que estdo praticamente prontas para aplicarem na
criacdo. Avelar (2011) fala que o processo da experimentacdao, como foi falado na
questdo anterior, é fundamental para a inovacdo na criacdo em moda e que aproxima da
producdo artistica e cientifica pelo fato dos dados ainda ndo terem sidos codificados por
uma maioria.

Segundo Merleau-Ponty o visivel é o que se capta com os olhos, o sensivel é o que se
capta pelos sentidos. Sua inovacdao é o amadurecimento da visdo. Ainda para o filésofo
Ponty (2006), somente se vé aquilo que se observa no movimentar de nossos olhos. A
capacidade inata de se perceber através dos olhos estd adormecida e deve ser
despertada. Tudo o que se observa esta ao nosso alcance, ao alcance de nosso olhar.
Nos nos movemos entre formas e objetos. Nosso corpo esta integrado com nossas
sensacOes, aspiracdoes, desejos e emocOes. Nossa criacdo é a expressao dessas
sensacoes.

A autora Maheirie (2003) complementa a ideia de estimulos e experiéncias que desejam
se conectar referindo-se a Vygotsky. Ele coloca a imaginacdao como uma funcdo vital e
necessaria ao processo de criagdo e indica quatro formas de vincular fantasia e
realidade. A primeira vinculagcdo refere-se ao fato de extrairmos da realidade os
elementos que compdem a imaginagcao. Por isso, quanto mais ricas forem as
experiéncias da historia de um sujeito, maior o material que tera ao seu dispor para
compor novas imagens, estruturando diversas fantasias. A segunda vinculacdo se da
entre “produtos preparados da fantasia e determinados fendmenos complexos da
realidade”. Cria-se uma imagem que nao necessariamente precise de uma vivéncia
fisica. Uma fotografia ou uma pintura de uma paisagem como outra experiéncia social
diversa pode ser compreendida gracas a capacidade imaginativa do individuo. A terceira
forma de vinculacdo é o enlace emocional. Toda emogdo se manifesta em imagens
concordantes com ela, de tal forma que as reacdes corpdreas, impressoes, ideias e
imagens constituem um todo que se unifica a ela. Se estiver alegre, corpo,
pensamentos, impressdes e imagens constituem um “mundo alegre”. E a quarta forma
de vinculacdo movida pela emocdo é o produto da fantasia e revela-se como algo
inexistente no mundo real. Quando objetivado, passa a existir neste plano e a modificar
as pessoas e outros objetos. E o produto da criacdo propriamente dito que, para existir,
teve de ser mediado pela fantasia e pelas emocoes.

Para esses autores referenciados quando se permite deixar influenciar pelos estimulos
proporcionados pelas experiéncias da pesquisa o resultado expressa as sensacbes de
maneira original.

Q6. Vocé grava estas imagens e as utiliza em outras colegoes?
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Grafico 5 - Arquivo de imagens

No grafico 4 os dados mostram a relagdo do nimero de alunos que gravam imagens e as
utiliza em outras colegbes. A grande maioria, noventa por cento, declarou que sim,
guarda e reutiliza as imagens colhidas nas pesquisas para usar posteriormente na
criagdo de outras colegoes.

A corrida contra o tempo, a falta de tempo sdao expressdes muito usadas atualmente
para expressar sensagdes que vieram com o advento da internet junto com a facilidade
ao acesso as informacdoes.

O momento atual é de acessibilidade digital em constante aumento e os seus efeitos na
vida das pessoas.

Como docente nesses cursos, a experiéncia e observacao nas aulas mostraram que essa
realidade influencia de maneira notavel no processo criativo em moda ndo somente dos
alunos que responderam a essa pesquisa como alunos de outros cursos. Enquanto o
professor transmite as informagdes, imediatamente o aluno pesquisa no notebook, tablet
ou celular sobre aquela aula e automaticamente guarda essas informagdes para usar em
criagbes posteriormente.

O bombardeio de informacgbes que recebem todos os dias muitas vezes ndo permite que
se aprofundem para aprender um pouco mais sobre elas. O método utilizado para
guardar esse conhecimento é gravar para utilizar depois.

O artista compreende bem essa situagdo e no processo de criar algo é importante utilizar
banco de imagens e de outras informagoes ja que é dificil manter-se inspirado durante
todo o transcurso da criagdo.

Muitos sdo os estimulos recebidos a todo o momento através da percepgdo de cada um.
E apesar de todos os estimulos recebidos todos os dias de diversas direcdes, para
Nachmanovitch (1993) apud Franco (2008) o problema que o artista encontra é manter
a inspiracao durante todo o processo de criacdo da obra de arte.
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Para Ostrower (2004) a inspiragdo ndao tem como manter um engajamento constante e
total, embora talvez ndo consciente.

Os dados coletados nesta questao conduzem ao entendimento de que o ato de gravar as
imagens para utiliza-las novamente em outras criacées de colecbes de moda indica que
os alunos procuram uma forma de aproveitar o tempo que usaram para uma pesquisa
para utilizar em outra. Entende-se que uma pesquisa bem realizada demanda tempo e
aprofundamento.

Verifica-se que a sociedade destes primeiros anos de século estd em um momento em
que a profundidade ndo esta sendo vivida plenamente e para um criador em moda isso
pode trazer consequéncias, pois uma ideia pode surgir do aprofundamento de uma
experiéncia. “E a profundidade que nos estabelece no mundo e d& contetido e harmonia
a vida”. (POWERS, 2012, p. 26)

O ato de criar exige tempo e aprofundamento. Sem dedicacdo a uma ideia a ser
desenvolvida ou a resolugao de um projeto de moda o resultado pode ser um trabalho
superficial e pouco inovador. A revista Biblioteca Mente e Cérebro traz na edicdo “A
descoberta da Criatividade”

Segundo o modelo de fases do pensamento criativo, o cérebro é
praticamente obrigado a nos agraciar com esse momento de
revelagdo - desde que haja uma fase de preparacao adequada e,
na sequéncia, uma fase de incubacdo. (2013, p.69)

A auséncia ou a ma qualidade desse tempo de preparagao e de incubagdo podem levar a
perda do potencial que todos tém para uma vida mais profunda. Esse potencial se perde
quando a correria do dia-a-dia se torna a verdadeira ocupacgdo. As pessoas passam o dia
todo com pressa e o vivem superficialmente. A criacdo em moda, como todo ato criador,
necessita de dedicacao no desenvolvimento de uma ideia.

O profissional de moda precisa ter acesso as informagdes de todos os tipos de midias,
porém o que se tem percebido é que mesmo com todo esse acesso, esse especialista
tem gerado resultados pouco elaborados. H4 um bombardeamento das midias digitais e
possivelmente uma dedicacdo reduzida no aprofundamento das informacdes recebidas e
de realizagcdo de testes dos produtos de moda. Nota-se uma homogeneizacdo desses
profissionais e de suas criagdes. O que se vé sendo comercializado sdo cdpias, repetigoes
descaradas de produtos com baixa qualidade e valores que nao justificam as
mercadorias.

Imagens sao fontes importantes para a criacdo, porém deve-se utilizar com cautela
essas imagens para que ndo seja utilizada de forma equivocada resultando em plagio.
Fonseca (2013) fala que a cdpia é a inversao ao processo criador, pois ela ndo da vazao
a expressividade e ndo permite a exploracdo de uma tematica definida pelo criador.

[...] A cbépia é um processo amorfo, € um processo que se pode
batizar de covarde, pois ele emerge de algum problema na
definicdo, na exploracdo e na veiculacdo da personalidade de
guem cria. (em fase de elaboracao)
Ainda sobre a copia, Fonseca (2013) diz que existem varios motivos para a “covardia”
como o sentimento de medo que surge no processo criativo, primeiramente em razao do
problema do ensino que no Brasil se mostra deficiente. A autora afirma isso devido a
formacdo dos professores que, em sua maioria, vém da industria e ndo possuem ainda
capacitagdo em didatica, pois |hes faltam uma base solida em disciplinas de avaliagao,
leitura de imagem, conhecimentos em metodologias, como exemplo a critica genética,
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importante na conscientizacdo que a criatividade é um processo. (em fase de
elaboragao)

O criador em moda, como um ser sensivel traduz, decodifica seu entorno, no entanto,
seu conhecimento pessoal pode sofrer influéncias negativas da facilidade da cépia e da
superficialidade consequéncias da crescente acessibilidade digital.

1.3 Aspectos gerais da pesquisa

O panorama identificado com o resultado da pesquisa aplicada aos alunos do curso de
Design de Moda da UTFPR revelaram aspectos que influenciam na construcao do
conjunto de conhecimentos (repertdrio) usados no processo criativo em moda.

O ato de criar € um processo natural, intrinseco ao ser humano e surge da casualidade.
Ostrower (1990, p. 33) apud Pacheco e Rangel (2011) “A criagdo é um movimento que
surge na confluéncia das acdes da tendéncia e do acaso.”

Os processos criativos necessitam de estimulos, dedicacdo, envolvimento, olhar para seu
entorno e tirar dessa experiéncia o que melhor se adequa a cada situacgdo. Salles (1998)
mostra que é importante haver estimulos, pois eles sdo os geradores do repertorio
humano e se enriquecem por meio de visitas a museus, o ato de ouvir musicas, ir ao
cinema, ou quaisquer atividades que enriquecam seu repertorio visual, auditivo, etc.. O
ato criador resulta de uma trajetdria de experimentagoes.

Essas experimentacbes levam o criador a gerar algo que atenda a uma condicdo
estabelecida pelo projeto ao que vai trabalhar. Esses ensaios podem também ter o
intuito de causar algum tipo de comocao. Avelar comenta sobre essa questao.

Outras vezes a moda mostra um carater ao qual muitos tém
chamado de conceitual, que, na verdade, se volta para a
experimentagdo de materiais e de sensagoes, no intuito de causar
algum impacto, desconforto, emocao. Busca, assim, lidar com algo
extremamente novo e menos “digerivel [...] A experimentacdo na
moda pode advir do material, das formas e das cores, através da
exacerbacdo do conceito que provoca e aguca a percepcao.”
(AVELAR, 2011, p. 111).

Tanto nas artes, no design como na moda o repertério do criador influencia de maneira
significativa na elaboracdo de algo original. Pacheco e Rangel ressaltam que “os
pensamentos, tentativas, ideias e experiéncias estdo interligados. Este pode ser
considerado o conceito de processo de criacao, sendo que isso gera uma rede, onde as
referéncias pessoais sao refletidas.” (2011, p. 4)

O repertério do criador tem sido estimulado e alimentado com o advento da internet.
Solucionar um problema tem se tornado uma tarefa mais rapida e facil por meio do
acesso as informacdes da web.

Porém o que se tem observado é que todo esse acesso ao conhecimento tem sido pouco
explorado. Ao se pesquisar na internet diretamente em sites de moda, os alunos tém
dedicado pouco tempo para observar ao seu redor, € com o intuito de resolver
rapidamente, nao se aprofundam nas pesquisas, e o0 que mostram em sala de aula sao
informacgdes superficiais com qualidade questionavel de sua procedéncia. Atualmente, o
ciclo ininterrupto do consumismo “rouba o tempo para a manifestacdo da
individualidade, rompe com relagbes de intersubjetividade, enfraquece
consideravelmente nosso poder criativo, nos impede de gerar descontinuidades em
nosso proprio cotidiano.” (KINCELER, 2008, p.6)
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A questdo que foi notada com o resultado do questionario e o estudo dos tedricos no
assunto é que mesmo com a possibilidade de se aprofundarem na imensidao de
informacgles servidas pela web, os alunos continuam ficando na superficialidade das
pesquisas.

Nesse processo, o papel das universidades com cursos de moda pode ser também o de
conduzir o aluno com o ensino de metodologias que organizem o procedimento criativo
com a utilizagdo adequada da internet, e que possa ser uma metodologia que traga uma
sensacao de seguranca ao mesmo tempo em que abra a mente do aluno para criagdes
que carreguem adequacOes de projeto e sua assinatura pessoal. Sobre isso falam as
autoras Pacheco e Rangel.

Existem bloqueios mentais que dificultam o desenvolvimento de
um processo criativo. Tal como esta tendéncia da sociedade
apontada pelo autor, ainda ha outros tipos de bloqueios, como a
alienacdo das pessoas em métodos e processos, que acabam, as
vezes, por restringir possibilidades de criagdao. (2011, p. 5)

As midias sociais como os blogues e os aplicativos de redes de compartilhamento de
fotos e todos os tipos de informacdes de moda proporcionam um tipo de relacionamento
mais pessoal dos alunos com sua pesquisa. Os videos, as fotos compartilhadas,
marcadas e curtidas coloca o aluno rapidamente em contato com as informacodes
procuradas de forma mais informal e descontraida.

E notdvel a relevante influéncia da internet (sites, blogues, aplicativos) no processo de
pesquisa de criacdo em moda, porém o processo metodoldgico tem sofrido de forma
negativa com a superficialidade das pesquisas proporcionadas pelo acesso a web. Mas
pode também se servir de forma positiva e de forma a comecgar a inserir esse acesso
com a supervisao e orientacdo dos professores.

Desta forma, essa pesquisa contribuiu no tracado de um panorama para que alunos,
professores e estudiosos de moda possam conhecer um pouco mais sobre o cenario
atual da pesquisa criativa em moda nos cursos superiores de moda, em especial no
curso de moda da UTFPR.
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