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Abstract: Knowing what we are, where do we live, from where do we
come, requires a series of knowledge, from different circumstances.
For that, there is nothing better than to use in teaching the strengths
that give us the public monuments, silent witnesses of old times
and trends. In the course of time different stages occur, depending
on their protagonists and the influences of nature, the interests of
those who exercise political leadership and external currents that are
introduced to enrich or distort the cause of the prevailing emblems.

Most interesting is the study of the various modifications.
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Resumo: Conhecer o que somos, onde moramos e de onde vivemos
requer uma serie de saberes, desde diferentes circunstancias. Para isso
nada melhor que recorrer na docéncia as fortalezas que transmitem os
monumentos ptblicos, mudos testemunhos de épocas e tendéncias.
No devir do tempo se sucedem etapas diferentes, que dependem de
seus protagonistas e as influencias préprias da natureza, dos interes-
ses de quem exercem liderancga politica e de correntes externas que
se introduzem para enriquecer ou torcer o caminho dos emblemas

imperantes. E interessante o estudo das modificagdes.
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Resumo: Este artigo descreve os principais modelos metodolégicos e ferramentas utilizadas para o desenvolvimento
de colegdes ensinados aos alunos de Design de Moda ao longo dos dltimos cinco anos (2011 a 2016). Os registros
destas informacgdes ocorreram durante a observagio e anotagdes dos trabalhos dos alunos no decurso das disciplinas
ministradas por trés professoras, também autoras deste artigo. Sdo descritas ferramentas apropriadas do design tradi-
cional e de outras disciplinas correlatas para a configuragdo de produtos do vestudrio. Pretende-se com isso contribuir
para as discussdes em curso sobre o desenvolvimento de uma metodologia prépria para o campo do design de moda.

Palavras chave: Design de moda - metodologia - ferramentas do design - ensino na moda - colegdo.

[Resumos em espanhol e inglés e curriculo em p. 254]

1. Introdugio de 1980. Tornou-se ensino superior apenas em 1988,

O ensino da moda no Brasil durante muitos anos aconte-
ceu por meio de cursos técnicos, até meados da década
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quando foi criado o curso de moda na Faculdade Santa
Marcelina em Sdo Paulo. S6 depois dos anos 2000 os
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cursos superiores comegaram a adotar a nomenclatura
design de moda por recomendacdo do MEC, quando
houve a substitui¢do do nome de desenho industrial para
design associando os cursos a formagdes mais abrangen-
tes (Pires, 2012). Desde entdo as estruturas curriculares
destes cursos vém absorvendo metodologias e conceitos
de design e adaptando-os as necessidades especificas do
campo da moda.

A faculdade de design de moda no SENAI CETIQT surge
como a primeira escola de nivel superior com esta deno-
minagdo no Brasil em 2001, a partir de um curso técnico
de estilismo criado nos anos 1980 para atender a industria
téxtil (CETIQT, 2016). Sua relevancia na estruturagio do
ensino de moda no Brasil pode ser verificada por meio da
afirmacéo feita por Dorotéia Baduy Pires: “O primeiro cur-
so de longa duragdo para o ensino da criagdo de moda, em
nivel técnico, foi criado pelo SENAI CETIQT, do Rio de
Janeiro, em 1984. A institui¢cdo conta com uma das mais
completas bibliotecas de moda do Brasil” (Pires, 2002).
O design de produtos como curso superior ja vinha sendo
ensinado no Brasil desde o inicio da década de 1960,
mas pouco ou quase nada havia nos curriculos, durante
muitos anos, que incluisse produtos de moda. E é assim
com as metodologias existentes, as quais também sdo
baseadas no desenvolvimento de produtos, e usualmente
sdo identificadas pelos nomes de seus propositores. Algu-
mas mais detalhadas, outras mais genéricas na descrigao
das etapas e das ferramentas a serem utilizadas. A escolha
de um modelo ou de outro acontece pela percepgdo da
adequacdo ao problema a ser solucionado, mas procu-
ramos introduzir aos alunos vdrios modelos para que
possam fundamentar seus caminhos e suas escolhas nas
atividades projetuais. Buscamos com isso, desenvolver
seu potencial critico, para que sejam capazes de estruturar
sua prépria metodologia de trabalho.

2. Metodologias de projeto em design

No curso de design de moda do SENAI/CETIQT os
projetos finais tém como objetivo a realizagdo de uma
colegdo de produtos de moda, principalmente vestudrio.
Este trabalho se desenvolve ao longo de um ano em que
os alunos devem cursar duas disciplinas subsequentes:
o projeto de conclusdo de curso 1 (PCC 1) e o projeto
de conclusdo de curso 2 (PCC2). No PCC1 os alunos
iniciam suas primeiras pesquisas contextuais em torno
do objetivo de seu projeto. Basicamente, é preciso que o
aluno investigue além do tema, o publico, o mercado e
as especificidades pertinentes aos produtos que desejem
criar. No semestre seguinte, o aluno continua o trabalho
no PCC 2, onde deverd cumprir algumas regras que po-
demos resumir como: (1) criar produtos no contexto de
uma pequena colegdo com no minimo 15 looks; (2) Todas
as pecas deverdo ser apresentadas em fichas técnicas
parciais contendo desenhos técnicos, dados descritivos;
as definigbes de cores, tecidos, aviamentos, estampas
(quando houver) e beneficiamentos (quando houver);
(3) desenvolvimento de uma pega piloto que devera ser
totalmente confeccionada, acompanhada de ficha técnica
detalhada, isto é, incluindo processo de construgido e
estimativa de custo.
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Atualmente, todos os professores da escola podem orien-
tar os alunos concluintes de acordo com a adequagéo do
tema escolhido as suas linhas de pesquisa pessoais. No
inicio de cada semestre é promovida uma aula inaugural
desta disciplina, em que se apresenta a norma de condu-
ta para aos alunos em conclusdo de curso. Os projetos
também poderdo ser de cunho teérico, seguindo uma
metodologia de caréter cientifico.

Tendo como referéncia este resultado a ser obtido pelos
alunos ao final do curso, as metodologias e ferramentas
sdo apresentadas e experimentadas durante sua formagéao,
desde as primeiras disciplinas de métodos e processos.
No projeto de conclusdo cada aluno desenvolve seu
préprio percurso, escolhendo as ferramentas e métodos
mais adequados ao seu trabalho. Nesse sentido, este
artigo tem por objetivo apresentar quais as principais
ferramentas disponiveis em referéncias metodoldgicas
do projeto em design utilizamos no desenvolvimento
de colegoes de moda e, com isso, abrir discussdes sobre
possiveis metodologias direcionadas ao design de moda.
H4 diversos estudos na literatura sobre metodologia
aplicada ao projeto de design em que os autores buscam
representar a realidade do desenvolvimento de projetos
por meio de modelos de referéncia. Tais modelos auxi-
liam no planejamento e organizacdo do trabalho para que
os profissionais possam desenvolver os projetos segundo
um padrdo pré-estabelecido.

No SENAI/CETIQT sédo adotados alguns modelos como
referéncia, porém, os alunos sdo incentivados a construir
uma metodologia prépria para cada trabalho proposto,
conforme Baxter postula “a defini¢do de cada etapa pode
ser alterada, adaptando-a de acordo com a natureza do
produto e o funcionamento da empresa” (Baxter, 2011,
p.32). Sdo utilizados, principalmente, os autores Bruno
Munari, Mike Baxter e o kit de ferramentas HCD da em-
presa IDEO (2017).

A metodologia de Bruno Munari (2002) ji servia como
referéncia aos alunos do SENAI/CETIQT nos anos prece-
dentes ao periodo avaliado nesta pesquisa, antes mesmo
que as autoras fossem professoras da instituigéo. Trata-se
de um modelo que descreve passo a passo as etapas de
projeto numa estrutura linear desta forma: problema,
definicdo do problema, componentes do problema, coleta
de dados, anélise dos dados, criatividade, materiais/tec-
nologia, experimentagdo, modelo, verificagdo, desenho
construtivo e solugdo. Mantivemos o uso desta metodolo-
gia nas primeiras disciplinas de projeto por considerd-la
de simples compreensdo para um primeiro contato dos
alunos com as estruturas de projeto.

Baxter (2011) trata a tarefa de desenvolvimento de pro-
dutos como um processo complexo, o qual necessita de
uso de métodos sistemdticos. Apesar de o autor citar que
ndo pretende apresentar um método a ser adotado como
caminho tnico para o desenvolvimento de produtos,
delineia uma metodologia dividida em quatro grandes
etapas, que se subdividem em fases, com os métodos e
ferramentas pertinentes a cada uma delas. A primeira é
a especificagdo da oportunidade, que consiste no plane-
jamento do produto, visando levantar informacdes sobre
o mercado e as condi¢des para a criagdo de um novo
produto, por meio da pesquisa de marketing, andlise de
produtos concorrentes e especificagdo do projeto. A se-
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guir, o projeto conceitual, cujo objetivo é gerar conceitos
e “se propoe a desenvolver as linhas basicas da forma e
func¢do do produto” (Baxter, 2011, p. 233). O préximo
passo visa orientar o produto para o mercado, é a fase
de planejamento do produto, onde sdo determinadas as
especificagdes do projeto. E por ltimo, a configuracio
e projeto detalhado, que objetiva a construgdo do pro-
tétipo do produto, passando pelas etapas de geragdo de
solugdes; selegdo de ideias, em que se seleciona a melhor
dentre as geradas; andlise das possibilidades de falha e
seus efeitos; e construgéo e teste do protétipo, a fim de
aprové-lo ou rejeité-lo.

Quanto ao HCD (Human Centered Design), foi introduzi-
do aos alunos mais recentemente por conta das pesquisas
relacionadas ao Design Estratégico pelos professores
do SENAI/CETIQT. Consiste em um kit de ferramentas
desenvolvido pela empresa IDEO em 2009, o qual se
apresenta como um guia passo-a-passo, sendo uma abor-
dagem prética para o design centrado no ser humano e
tem sido utilizada com frequéncia por empresas com as
Havainas no desenvolvimento de novas linhas de pro-
dutos. Neste modelo hd um foco evidente nos usudrios
a quem se destinam os produtos ou sistemas a serem
criados. Sdo trés etapas distintas definidas pela sigla HCD
que tem sentido duplo: Human Centred Design (Design
Centrado no Humano) ou ainda Hear, Create e Deliver.
O segundo conjunto de significados denota o conteiddo
de cada uma das fases, cuja tradugéo do inglés significa
“Ouvir, Criar e Entregar”. Por ouvir define-se a fase de
pesquisa; por criar, a fase de experimentagdo e escolha
de propostas e, finalmente, por entrega refere-se a fase
de implementagdo dos projetos com suas necessidades
de execugdo na prética. Este modelo é apresentado aos
alunos que ja experimentaram Munari ou Baxter para que
possam exercitar um processo mais livre nas definigoes
das etapas de projeto. Além disso, é uma metodologia que
se propde circular, ou seja, retroalimenta-se de informa-
¢oes de consumidor, mercado e tecnologia num processo
que néo determina um fim, mas uma evolugédo constante
sugerindo que as colegdes fagam parte de uma cadeia de
agoes relacionadas a marca em constante construgéo.
Além destas trés metodologias, apresentamos outros
autores como referéncia para os alunos, seja para ampliar
seus horizontes nos primeiros contatos com o uso de me-
todologias ou mesmo para aprofundar numa abordagem
especifica, como por exemplo, projetos com énfase na
sustentabilidade. Levamos para a sala de aula propostas
de metodologia como: Ambrose e Harris (2011), Bonsie-
pe (2012), Jones (1976); Lobach (2001); Biirdek (2006),
Moraes (2010) e Manzini (2008). Este tltimo autor tem
sido usado ndo apenas para projetos centrados na sus-
tentabilidade, mas sugerido como referéncia em todos os
projetos para que sejam levados em conta aspectos susten-
tdveis nas principais etapas do ciclo de vida das roupas.
Na escolha destas metodologias ndo hd uma visdo de
que sejam caminhos exclusivos de desenvolvimento de
projeto, mas estruturas introdutérias aos que se iniciam
na profissdo de designer. Percebemos a necessidade dos
alunos de conhecer parametros referenciais para fazerem
seus primeiros projetos, mas apontamos a necessidade
de desenvolverem modelos préprios, que melhor se
adequem as suas préticas de trabalho de acordo com a
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forma de atuacg@o. Para tal, implementamos exercicios de
utilizagdo de ferramentas que os auxiliem no desenvol-
vimento das cole¢des compreendendo assim melhor as
fases a serem executadas.

3. Ferramentas

Conforme jd mencionado, para cada projeto deve haver
uma metodologia adequada, com suas etapas e fases. Para
tal, os alunos podem valer-se de ferramentas de apoio ao
desenvolvimento do trabalho, tanto para as pesquisas
quanto para a criagdo, auxiliando-os na sistematizagéo
do processo. Selecionamos aqui sete ferramentas que
consideramos comum aos projetos desenvolvidos: o mapa
mental, utilizado no inicio do projeto para organizagdo
das ideias; as personas, utilizadas na fase de pesquisa de
publico; diagrama de polaridades, para criar possiveis
cendrios; matriz conceitual, utilizada no processo cria-
tivo para materializar os conceitos; mood board, que sdo
painéis visuais utilizados em diversas fases; cartelas, em
que sdo planejadas as cores, materiais e aviamentos da
colegdo; e o handstorm, processo de criagdo tridimen-
sional do produto.

3.1. Mapa mental

O Mapa Mental é um recurso de facil adogédo pelos desig-
ners na medida em que se trata de organizar ideias por
meio de justaposigdo de imagens, jd que os mesmos tém
por natureza da profissdo uma tendéncia a comunicagéo
pela visualidade. No mapa menta, organizam-se ideias
guiadas pelo cérebro, unindo informagdes e organizando-
-as para que estejam acessiveis e associadas num mesmo
painel (Buzan, 2009). Tendo o aluno definido um tema ou
conceito desejado para a colegdo, inicia o desenvolvimen-
to da ferramenta ao colocar a palavra (ou imagem) a que se
refere no centro de uma folha em branco. Partindo desta
imagem central surgirdo as ramificagdes com as questdes
do problema a ser solucionado. Cada subproblema gerard
outras ramificagdes com as escolhas e caminhos a serem
percorridos e assim sucessivamente.

Os alunos sdo estimulados a utilizar cores e imagens que
melhor representem seus pensamentos e que também
estimulem sua criatividade, resultando em painéis que
os auxiliem a estruturar sua metodologia de pesquisa e
trabalho. Devem entender, porém, que esta estrutura é
dindmica e ndo deve ser considerada como um caminho
rigido a ser seguido, havendo fluidez de raciocinio e
criatividade, transformando-se em funcdo das desco-
bertas, mas mantendo o tempo todo o foco nos objetivos
principais. O resultado é um roteiro visual, que como
todo roteiro, pode ser alterado eventualmente sem que
se altere o objetivo final.

3.2. Personas

O uso de personas é uma prética que vem sendo frequen-
temente adotada nos projetos com foco dos usuédrios (Coo-
per et al, 2007). Trata-se de uma ferramenta com a qual se
constréi o perfil dos consumidores daquele determinado
produto ou servigo a ser projetado. Considerando as
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particularidades de alguns nichos de mercado, elabora-se
um personagem por meio de suas caracteristicas basicas
acrescidas de algumas particularidades, para que se
torne plausivel e sirva como referéncia mais objetiva
no processo de criagdo. Em um primeiro momento, os
alunos do SENAI/CETIQT se apropriam usualmente de
personas ja elaboradas por um escritério de pesquisa de
tendéncias, o Future Concept Lab (Morace, 2009). Apesar
de terem sua sede na Itdlia, coletam dados para suas pes-
quisas em vdrios paises do mundo, inclusive no Brasil,
onde mantém um escritério héd vérios anos. O principal
livro de referéncia destes perfis € o Consumo Autoral que
apresenta perfis geracionais que sdo de tdo detalhadas se
aproximam das personas. Assim, os alunos compreendem
o publico a que se destinam suas colegdes, delimitados
por género, faixa etdria, perfil socioeconémico e hébitos
de comportamento. Com isso, criam sua prépria persona
a partir da coleta de hébitos e padrées de consumo do
publico do projeto, constituindo a imagem da vida através
de elementos como lugares para onde viaja, marcas que
consomem, restaurantes que frequentam, tecnologias que
utilizam entre outras particularidades. As informagoes
sdo escritas e graficas, mantendo um roteiro visual “para
estimular a geracdo de ideias e para ajudar na tomada de
decisdes” (Ambrose y Harris, 2011, p.44).

3.3. Diagrama de polaridades

O Diagrama de Polaridades é um grafico construido a
partir de dois eixos perpendiculares que definem quatro
campos de interagdo entre conceitos escolhidos na anélise
do produto e apresentados nos extremos dos eixos (suas
polaridades). £ uma ferramenta que pode ser encontrada
em vérias metodologias de construgdo de cendrios, in-
clusive a proposta pela empresa Shell (2008), referéncia
fundamental pelo pioneirismo na construcdo de cendrios
futuros propiciando a associagdo de conceitos importan-
tes para que se investigue as nuances destas relagoes a
serem observadas no produto a ser criado (Vieira, 2015).
Esta ferramenta tem sido bastante eficiente ainda mais
quando utilizada para compreender a posigdo de uma
determinada marca entre as demais do mesmo setor,
recebe o nome de matriz de marca e tem sido uma ferra-
menta usada em branding (Lupton, 2013). No design de
moda tem-se mostrado bastante 1til para a visualizagdo
do cendrio das marcas para quem estdo criando. O livro
Intuigdo, agdo, criagdo (Lupton, 2013) explica que é pre-
ciso apenas trés etapas para a construcgdo deste diagrama:
(1) Pesquisar, por exemplo, uma série de marcas de um
determinado setor, género ou qualquer outro critério;
(2) Definir pares de opostos a partir da necessidade do
projeto; (3) Posicionar os elementos na matriz.

E interessante que muitas diividas surgem ao longo do
processo de confecgdo da matriz, e posicionar as marcas
auxilia na compreensdo de cada uma para que, assim,
seja possivel descobrir brechas e oportunidades, assim
como enxergar um mercado saturado.

3.4. Matriz Conceitual
A Matriz Conceitual funciona como uma espécie de
filtro das inimeras informacdes coletadas pelo designer
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que pode, a principio pela empolgacdo da investigacdo,
acreditar que deve utilizar mais subsidios do que o neces-
sdrio no processo. £ uma tabela simples que emerge dos
conceitos definidos como chave para a colegdo, sempre
ligados ao tema escolhido. Considerando os conceitos
como elementos “intangiveis”, levamos os alunos a
associar cada um deles a elementos “tangiveis” 8 como:
cor, material (tecidos e aviamentos), formas e estampas
(Monteiro y Queiroz, 2013). Assim, a ideia comega a
se tornar tangivel e a colegdo propriamente comega a
surgir. A transposigdo clara de conceitos para elementos
tangiveis é o primeiro passo do processo criativo da co-
lecdo. Nesta estrutura, o designer deve trabalhar até que
obtenha um conjunto harmonioso e vidvel definindo a
base para o desenvolvimento dos produtos e mantendo
uma unicidade que caracterize aquela colegdo. (Aratjo
y Queiroz, 2008)

3.5. Mood Boards

A relevancia desse quadro, conhecido por vérios no-
mes —mood board, mapa visual, quadro de referéncias,
quadro de diregdo de arte, painel seméntico, quadro de
ideias— reside tanto no seu processo construtivo, como
no seu resultado final. No que diz respeito ao ato de
construgdo, enquanto o designer escolhe e ordena as ima-
gens, o mood board alinha com as intengdes do briefing
tornando possivel a concepgdo de conceitos e cendrios
a serem desenvolvidos (Vieira; Scaletsky, 2011, p. 2). O
mood board funciona como facilitador na ordenacéo das
ideias e gerador de inspiragdo para o processo criativo das
colecdes. Segundo Ambrose e Harris (2011) as imagens
tém o poder de transmitir uma ideia ou vérias informa-
¢Oes rapidamente, o que faz com que os painéis visuais
ou mood boards sejam constantemente utilizados em
projetos de design. Além de permitir que vérias ideias se
articulem por meio de metéforas visuais, também pode
ser utilizado como uma interface de comunicacgédo com o
cliente para que o mesmo compreenda de maneira mais
rdpida as intengées de projeto. Ou seja, é uma ferramen-
ta que permite a interpretagdo de mensagens e acesso
a sentidos através da interagdo com quem os observa
(Vieira; Scaletsky, 2011). Além disso, estamos vivendo
um momento em que os produtos sdo expressos por seus
valores e significados e, por isso, a representagdo visual
é uma maneira mais eficaz de representé-los.

Nos projetos de moda do SENAI/CETIQT sdo utilizados
mood boards em diferentes etapas, seja para representar
o perfil do piblico para o qual a colagéo se destina, com
imagens do estilo de vida e comportamento de consumo;
aidentidade de uma marca, caso o projeto seja especifico,
com as cores e elementos da mesma; e até mesmo para
a parte criativa, como painel de inspiracdo elaborado a
partir de um tema, como o exemplo de painel abaixo da
Frida Khalo desenvolvido por uma aluna.

3.6. Cartelas: Cores, Materiais, Aviamentos,
Estampas e Beneficiamentos

A produgdo das cartelas é uma pratica que tem como
objetivo o desenvolvimento de um painel que demonstre
de forma conjunta, numa mesma folha, os recursos que
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serdo utilizados em uma determinada colegdo. Podem
ser feitas cartelas para vdrios elementos do projeto, mas
utilizamos principalmente as que sirvam para dispor:
cores, tecidos, aviamentos, estampas e beneficiamentos.
Assim como no desenvolvimento do mood board, o pro-
cesso de elaboragdo das cartelas é tdo importante quanto
o resultado final, pois ao ver os elementos agrupados, o
designer pode concluir a adequagéo ao conjunto ou néo.
As cartelas devem conter de forma concisa e objetiva
junto a cada imagem as informacdes técnicas que as
identifiquem para aquisi¢do ou produgdo dos produtos
desenvolvidos. Também é importante que tenha por escri-
to uma breve explanagdo do conceito que influenciou nas
escolhas daqueles elementos para a colegdo. Tornam-se,
assim, uma espécie de catdlogo técnico para a produgdo,
mas também uma ferramenta de experimentagéo para os
alunos (Monteiro; Sudsilowsky, 2014). Com excecdo da
cartela de cores que devera ter a matiz apenas impressa,
as outras cartelas podem (e devem, preferencialmente)
conter amostras dos produtos a serem utilizados. Quanto
mais realistica for a cartela, mais acurado serd o resultado
da colegdo produzida.

3.7. Handstorm

O handstorm é uma técnica inspirada no método de Gas-
sel (2012) para desenvolvimento de objetos metaféricos.
Foi adaptada aos objetivos do desenvolvimento de cole-
¢Oes para os alunos do bacharelado de Design de Moda do
SENAI/CETIQT (Monteiro; Queiroz, 2013). Assemelha-se
ao brainstorm, largamente usado em intimeras dindmicas
de criacdo, sendo que no caso do handstorm hd a expe-
rimentagdo por meio da prética de construgdo de uma
peca de roupa que vird a ser a pega conceito da colegdo.
Durante o processo de experimentagédo que se inicia com
alguma ideia incipiente do aluno em relagdo aos produtos
da colecdo, ele tem a oportunidade de verificar possibi-
lidades em termos de estrutura, caimento dos tecidos,
justaposigdo de elementos, contrastes e composigoes.
Esta ferramenta se demonstrou eficaz para que o criador
extrapole as limitagdes que ndo podem ser percebidas
nos desenhos dos croquis.

4. Consideracdoes finais

Embora o campo da moda apresente uma grande carga 1t4-
dica na criagéo, o projeto como um todo pode ser sistema-
tizado. O uso de modelos de metodologia como referéncia
e ferramentas auxiliam a organizacéo, o desenvolvimento
e a criagdo das cole¢des de moda. A proposi¢do destas
metodologias e ferramentas podem parecer restringentes
para alguns profissionais, porém sdo apenas adotadas
como linhas gerais para a formacgédo basilar dos alunos.
Acreditamos que elas sirvam como ponto de partida para
a solidificagdo e desenvolvimento do pensamento proje-
tual dos estudantes, ndo definindo percursos enrijecidos.
Descrevemos algumas condutas de sala de aula que ndo
refletem a orientagdo especifica da diregdo da escola, mas
as escolhas de referéncias e exercicios adotadas por alguns
dos professores do SENAI/CETIQT para as disciplinas de
projeto ao longo da graduagdo em Design de Moda. Estas
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escolhas tém como base as ementas do curso interpretadas
pela liberdade de acdo delimitada pela sala de aula de
cada docente. H4 entre a equipe de professores uma troca
de experiéncias e saberes no sentido de buscar unificar as
dindmicas e, por isso mesmo, este artigo é escrito por trés
profissionais que atuaram nesta instituigdo. Pretende-se
com isso compartilhar com outras institui¢des de ensino
o que vem sendo feito no SENAI/CETIQT e assim nos
posicionar e abrir espago para futuras discussdes que
venham a enriquecer nossa busca pelo aprimoramento
do ensino do Design de Moda no Brasil.
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Resumen: En este articulo se describen los principales modelos meto-
dolégicos y herramientas utilizadas para el desarrollo de colecciones
que se ensefian a los estudiantes de disefio de moda en los dltimos
cinco afios (2011-2016). El registro de la informacién obtenida se
realizé a partir de la observacién y anotaciones de los trabajos de los
alumnos de tres cursos a cargo de profesoras autoras de este articulo.
Se describen las herramientas apropiadas del disefio tradicional y
de otras disciplinas afines para la configuracién de productos de
vestuario. Con esto se pretende contribuir a las discusiones actuales

sobre el desarrollo de una metodologia propia para el disefio de moda.

Palabras clave: Disefio de moda - metodologia - herramientas del

disefio - ensefianza de disefio de moda - coleccién.

Abstract: This article describes the main methodological models

and tools used with Fashion Design students over the last five years,
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between 2011 and 2016 for fashion collections development teaching.
This information records occurred during the observation and notes
students work throughout the courses, taught by three educators at
CETIQT in Rio de Janeiro/Brazil, also authors of this article. Some
traditional design tools and other related disciplines for products
development configuration are described here. The main intention
of this paper is to contribute to ongoing discussions on development

of a methodology at the fashion design field.

Keywords: Fashion design - methodology - design tools - fashion

education.
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