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Resumo: Esse artigo propde uma breve reflexdo sobre a evolugdo histérica do papel de quem projeta colegées de
roupas visando a compreensdo do limite entre a inspiragéo e a c6pia para o ensino do design de moda. A conscien-
tizagdo do valor da autoria do produto e suas vérias possibilidades considerando as referéncias visuais utilizadas
no processo criativo e a maneira de emprega-las buscando um resultado inédito, que agrade aos consumidores e
que ndo caracterize cépia.
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Introducgio

As variadas metodologias de desenvolvimento de projeto
de colecgdo ensinadas aos estudantes de Design de Moda
envolvem uma fase de coleta de dados, em que sdo busca-
das referéncias visuais para o tema definido para inspirar
o processo criativo. Geralmente essa etapa é acompanha-
da de estudos de mercado para saber o que tem sido feito
por outros naquele momento, tanto em termos estéticos,
quanto tecnolégicos (tecidos, aviamentos e processos
produtivos). Além de colocéd-los a par das inovagdes
disponiveis, estas prdticas tém o intuito de situd-los
no contexto vigente e evitar que sejam feitos produtos
caracterizados como cépias (Vieira & Monteiro, 2010).
O atual estado da arte nas discussdes sobre autoria e copia
na atuagdo do designer de moda sinaliza a complexidade
da questdo, por envolver uma gama de novas praticas
em que as informagoes circulam ao redor do mundo em
velocidade antes jamais imaginadas, permeando culturas
com valores absolutamente diversos, mas que tém em
comum um mercado de consumo voraz por novidades.
A metodologia utilizada na construgdo desta pesquisa foi
a revisao da literatura, tendo como base os temas “auto-
ria” e “design de moda”, associando-os e confrontando-
-os sob um enfoque cronolégico. O debate vem sendo
potencializado com avancgo tecnolégico dos computa-
dores pessoais, aliado a internet e as midias sociais, que
promoveram a comunicagdo e a distribuigao de contetido
entre as pessoas, principalmente entre as de gostos afins.
Com essa facilidade, um significativo contingente de
individuos, que antes provavelmente nem teriam espa-
¢o, comegou a se projetar no mercado como autores de
conteido com grande repercussdo. Consequentemente a
préatica da c6pia — assim como a descoberta delas - tam-
bém foi facilitada pelas mesmas razdes.

Em tempos de cendrios complexos em que coexistem
varias formas de criagdo na moda, o papel do autor se
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dilui na velocidade da disseminacdo das informacdes e
das ideias. Ter a certeza de uma tdnica origem de uma
criagdo se torna um trabalho dificilimo apesar das ind-
meras tentativas de legislar sobre os direitos autorais em
varios pafses. Latour afirma que o design “nunca é um
processo que comega do zero: fazer design é sempre fazer
um redesign” (Latour, 2014, p.7). E, de acordo com Car-
doso (2012), o designer é o profissional responsédvel por
dar forma material a “conceitos intelectuais”. Na moda,
assim como em outros caminhos do design, os proces-
sos criativos também se desenvolvem da intersecgdo de
referéncias acumuladas pelo autor/designer.

O designer de moda (ou “estilista” como é mais frequen-
temente chamado nesse contexto), em primeira instancia,
desenvolve colegdes (Faerm, 2010) de roupas e afins.
Vestudrio e acessérios sdo produtos com uma especifi-
cidade, sdo feitos para serem colocados sobre o corpo.
Costumam se diferenciar dos produtos em geral (mesas,
cadeiras, lumindrias etc.) pela efemeridade, pois sua
obsolescéncia estd, de certa forma, atrelada as mudangas
das estagdes do ano ou aos vetores das tendéncias (Caldas,
2004). Para melhor compreenséo deste profissional como
autor, faremos um breve apanhado histérico do status
conferido aos criadores de roupas.

A cébpia serd discutida em seguida, com uma reflexdo
sobre o limite ténue entre criagdo e c6pia no trabalho do
designer, enquanto responsével pelo projeto de elabora-
¢do de artefatos do vestudrio, principalmente de colegdes.

Breve relato da histéria do processo criativo
na moda

Durante a segunda metade do século XIX, o inglés Char-
les Worth estabelece em Paris uma grande empresa de
producdo e venda de roupas. Ele se destaca justamente

251



XVI Semana Internacional de Disefio en Palermo 2021

porque “néo se esperava que ele copiasse modelos usados
por outros. Contratava artesdos e ajudantes para auxilid-lo
na criagdo e confecgdo de seus estilos e vendia modelos
que sintetizavam os estilos da moda do periodo” (Crane,
20086, p. 276). Criou também os desfiles de moda, para que
assim os clientes pudessem escolher suas roupas a partir
de um mostrudrio (Medeiros, R.; Vicentini, C., 2012). De
acordo com Braga (2007, p. 64): “Worth exteriorizava
seu gosto e suas vontades no processo de elaboragio das
roupas, dando aval e prestigio ao assinar a sua criagdo”.
A assinatura eram etiquetas personalizadas, colocadas no
interior da roupa (Seeling, 2012, p.10). Este é o contexto
para o surgimento da Alta Costura: “cuja regra principal é
ainovacdo e cuja tarefa serd, consequentemente, introdu-
zir incessantes revolugdes das formas, das matérias e dos
motivos” (Monneyron, 2007, p. 27). Até entdo, a criagdo
das roupas era feita geralmente sob demanda. Além dos
desfiles, passaram a ser produzidos com maior frequéncia
os catdlogos ilustrados (Cardoso, 2012), que tinham maior
alcance e perenidade.

Nos anos subsequentes surgiram, principalmente em Paris,
uma série de estilistas reconhecidos por seus trabalhos
autorais. Comegam a acontecer os langamentos de colegdes
de moda atrelados as estagdes do ano, logo tornando-se um
padrdo de mercado. As escolhas de cada designer marca-
vam sua produgdo autoral, proliferando-se os elementos
que reforgavam esta ideia, como forma, cor e materiais
utilizados com mais frequéncia por cada um deles.

Ao longo do século XX, com a evolugdo tecnolégica,
modelos, formas e materiais multiplicaram as possibili-
dades de criagdo. “O espectro de coisas que podem ser
elaboradas por meio do design é, agora, infinitamente
maior do que uma lista limitada de bens cotidianos ou de
luxo” (Latour, 2014, p.3). Os designers comegam também
aproduzir em grades de tamanhos variados: a roupa pron-
ta para vestir, ou “prét-a-porter”, ganhou popularidade
pelo barateamento da producéo e pela possibilidade de o
cliente experimentar o produto, em vez de mandar fazer
sob medida (Vincent-Ricard, 1989).

Assim, o valor da autoria foi sendo deslocado do desig-
ner (pessoa fisica) para a marca (pessoa juridica). Muitos
deles se tornam funciondrios das marcas, desenvolvendo
projetos para seus empregadores sem “assinar” suas
criagdes. Com a produgdo em massa, o valor da roupa se
torna diretamente ligado & marca a qual ela pertence: as
etiquetas passam a ndo se restringir mais a parte interna da
roupa, sendo exibidas externamente, como sinal de status.
Com isso, aumenta também a incidéncia das cépias, ndo
s6 como produtos “piratas” (cépias literais), mas também
como apropriagdo de estilos e conceitos. Alids, o ténue
limite entre c6pia, tendéncia e inspiragdo no cendrio da
moda é um tema recorrente de discussdo, num embate
entre autor e mercado que vem se acirrando pela velo-
cidade das reproducdes e semelhangas que dificultam a
identificagdo de sua origem, sobretudo no atual contexto
do fast fashion.

Na&o se pode deixar de levar em levar em conta que o pro-
cesso criativo envolve a coleta de referéncias de mercados
e tendéncias, portanto obras de outros autores com seus
diversos olhares, sdo materializados em suas colegdes.
Mesmo que nédo houvesse a pesquisa, seria praticamente
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impossivel ndo sofrer influéncias do que estd sendo feito
por outros criadores no mundo atual. As informagdes e
referéncias surgem nas telas de televisdo, computadores,
tablets e celulares mesmo que nédo estejamos buscando
por elas. Em tempo: recomendamos aos alunos, por isso
mesmo, que fagcam uma busca sistematica de seus temas
e produtos até mesmo para evitar semelhancas que gerem
suspeitas de cépias.

E possivel relacionar inspiragio/tendéncia/cépia com a
dicotomia diacronia/sincronia (Viera; Monteiro, 2010, p.
29-30). A inspiracdo pode ser a evolugdo de uma ideia,
forma ou conceito (entre outros) ao longo do tempo
(diacronia). Ja a cépia, literal ou néo, fica mais evidente
quando eclode no fenémeno da moda. Isto é, no momen-
to (sincronia) em que todos querem usar o que “estd na
moda”, isto é, a tendéncia do momento, que acaba tendo
uma abordagem muito superficial. Para ilustrar a relagao
entre diacronia e sincronia foram usados exemplos extra-
idos de uma matéria do Jornal Folha de Paulo, intitulada
Acusagées de pldgio entre grifes reacende debate sobre
o que é referéncia e cépia de Pedro Diniz (2013). O colu-
nista compartilha seis casos polémicos que colocam em
didvida o limite entre tendéncia e cépia.

No caso da diacronia, deve ser evitado o historicismo,
isto é, o plagio literal ao invés de uma inspiragdo ou
acompanhamento de uma tendéncia. Este foi o caso do es-
tilista brasileiro Reinaldo Lourengo, que “criou um maio
preto com formato de gato quase semelhante ao criado
pelo austriaco Helmut Lang nos anos 1980. O designer
brasileiro se justificou dizendo que ambos se inspiraram
no mesmo livro Les Années 50, de Anne Bony” (Diniz,
2013). Este foi um dos fatos motivadores para a constru-
¢do deste artigo, visto que esta é uma situagdo que, como
professores, enfrentamos em sala de aula.

Em relagdo a sincronia, um exemplo de foi o padrdo
xadrez usado por Alexandre Herchcovitch na colegao
de verdo 2013 no Sdo Paulo Fashion Rio, que apareceu
repaginado quatro meses depois, na colegdo que Marc
Jacobs criou para Louis Vuitton (Diniz, 2013). Mas hd
também casos em que a autoria se perde em meio as
intimeras copias de uma ideia original.

Na definigdo mais atual do International Council of
Societies of Industrial Design (ICSID, 2016) — um dos
principais 6rgdos de representacdo do design interna-
cional —, design é: “uma profissdo transdisciplinar que
utiliza a criatividade para resolver problemas e cocriar
solugdes com a intensdo de fazer melhor um produto,
sistema, servigo, experiéncia ou negécio”. A definigdo
expressa as novas atribuigdes do designer, agindo mais
como cocriador ou coautor do que como responsavel
absoluto pelo produto final.

Tais transformacgdes tém ocorrido com mais frequéncia
pelo aumento de plataformas virtuais de cocriagéo, possi-
bilitando a expansdo dos processos criativos em ambitos
variados. Nelas evidenciam-se as capacidades criativas
de pessoas que néo tiveram a formagao profissional em
design, mas que se baseiam em suas préprias vivéncias
e observagoes, experimentando solugdes e ajustando-
-as as suas necessidades de acordo com a evolugdo do
sistema durante seu uso - esta é a base do design para
inovagdo social (Manzini & Jegou, 2008). Os designers,
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devido a sua formacdo intelectual interdisciplinar, pos-
suem ferramentas que podem facilitar a evolugdo destes
processos, intervindo de maneira a potencializar os
resultados positivos:

Na base do desenvolvimento desse novo modelo pro-
dutivo estd a constituigdo de uma intelectualidade
de massa, como um saber social geral. Saber este que
é potencializado pela articulagdo de subjetividades
auténomas organizadas em redes de cooperagdo para
produzir valor e riqueza (Lazzarato; Negri, 2001 apud
Martins, 2012, p. 96).

O movimento dos “Makers” expressa o aumento cres-
cente do nimero de pessoas que ndo se contentam mais
em obter seus produtos e servigos didrios fornecidos por
empresas. Querem usar suas capacidades e aprender a
fazer os produtos que necessitam, desenvolvendo pecas
diferenciadas das produzidas em massa (Anderson,
2012). Assim também acontece na moda, onde o niimero
de tutoriais em blogs e redes sociais cresce exponencial-
mente. Sdo ensinadas técnicas de customizagao de roupas
por meio de um movimento denominado de DIY (Do it
Yourself) por seus usudrios. E o designer muitas vezes
tem sido o elo que faz a interface desta comunicacao.
Outro exemplo a ser citado em relagdo a moda sdo as
colegdes assinadas por pessoas renomadas (nem sempre
designers de moda). Esta estratégia tem sido feita por mui-
tas grifes de luxo que desenvolvem pequenas colegdes,
chamadas de “cdpsula”: “a ‘assinatura’[como j4 foi dito
em relagdo a Worth], é um importante fator na velocida-
de de venda das mercadorias, bem como na ampliacdo
do mercado consumidor através da associagdo de redes
populares” (Contino, 2015, p. 86). Hd o barateamento
dos materiais e a simplificagdo do acabamento. Escassez
e “valor simbdlico” sdo ingredientes que devem constar
nos projetos do designer de moda.

Consideragaes finais

Tanto os Makers como as colegbes assinadas trazem a
tona a questdo da autoria, que vem sendo estudada hd
tempos. Ja no final dos anos 1960, Foucault questionou
o papel do autor. Segundo ele, “a fungdo-autor é [...]
caracteristica do modo de existéncia, de circulagéo e de
funcionamento de certos discursos no interior de uma
sociedade” (Foucault, 2006). Embora ele tenha feito suas
consideracgdes a respeito dos autores de obras literdrias,
elas cabem bem no dmbito do design de moda. Como vi-
mos, na Alta Costura as roupas eram ligadas diretamente
a uma pessoa — que assinava seu nome como sendo o
autor, propriamente dito. Posteriormente, essa fungéo
passa a ndo estar mais restrita a um individuo, e o nome
se transforma em uma marca. Atualmente, as marcas se
diluem em uma mirfade de autores empoderados pelas
novas tecnologias do século XXI.

Por meio do conhecimento desta histéria pretendemos
situar o aluno em relagdo as mudancas de paradigma na
moda ocorridas ao longo do tempo e despertar nele um
senso critico que se reflita em suas préprias escolhas.
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Durante a maior parte da histéria do mundo o autor foi
um mero desconhecido, depois vivemos uma fase em
que esta importancia foi cultivada e apreciada. Ainda
hoje hd na moda uma grande valorizagdo do nome dos
principais estilistas, mas ao mesmo tempo o mercado se
abre e valoriza os pequenos criadores e ainda as possi-
bilidades de cocriagdo, muitas vezes entre o designer e o
proprio usudrio. A revalorizagdo das roupas exclusivas,
e sob medida que vém acontecendo, sinalizam indmeras
oportunidades para os que desejam oferecer seus traba-
lhos sem necessariamente almejar uma projecdo mundial
acompanhada do glamour imputado aos estilistas das
grandes marcas.
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Abstract: A reflection on the historical evolution of the role of de-
signers of clothes to understand the limit between inspiration and
copy for fashion design teaching. The awareness of the value of the
product authorship and its various possibilities considering the visual
references used in the creative process and the way of employing
them seeking an unprecedented result that pleases the consumers

and does not characterize a copy.

Keywords: Fashion Design - Copy - Redesign - Authorship - Fashion

History - Alta Costura - Fast Fashion - Proceso Creativo.

Resumen: Una reflexién sobre la evolucién histérica del papel de los
que disefian las colecciones de ropa con objetivo de comprender el
limite entre la inspiracién y la copia para la ensefianza del disefio de
moda. El conocimiento del valor del autor del producto y sus diversas
posibilidades teniendo en cuenta las referencias visuales utilizadas
en el proceso creativo y como emplearlas en busca de un resultado

original que agrade a los consumidores y no caracterice copia.
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Resumo: A compreensdo da dimensdo espacial no ensino do design de méveis a partir da aplicagdo do conceito de
aprendizagem significativa de Rogers (1997) permitiu aos alunos do curso de Design da FAU USP desenvolverem
projetos de moveis centrados nas necessidades dos usudrios e do habitar contemporaneo em espagos reduzidos de
até 50 m2. Este artigo apresenta os procedimentos didéticos aplicados na disciplina Projeto de Produto IT em 2014
na forma de quatro exercicios que objetivaram tornar a dimenséao espacial um elemento central no ensino do design
de moveis. Os resultados obtidos enfatizam a relagdo importante entre design e arquitetura para a compreensao das
necessidades dos usudrios de méveis.

Palavras chave: Ensino — Desing — Mdveis - Dimenséo espacial — Aprendizajem
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