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O método adotado no processo de criagdo no campo de design é uma importante ferramenta
para compreender o raciocinio da elaboracdo de uma cole¢do de roupas. Em paralelo, os
conceitos da semidtica de Peirce buscam tragar a construcdo ldgica na concepgao de um signo,
sendo ela baseada na sequéncia: objeto=>signo=>interpretante. Esta pesquisa parte da
hipdtese de que esse processo ldgico converge com o percurso adotado no método do projeto
(conceito/objeto=>produto/signo=>efeitos/interpretante) para propor uma andlise dos
métodos mais tradicionais do projeto no campo do Design de Moda sob a perspectiva da
semidtica peirceana. Também sera analisado o movimento contrdrio, quando empresas do
campo da moda usam o caminho inverso, criando o produto para depois determinar o seu
conceito, atribuindo a este o valor de signo.
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The method adopted in the creation process in the design field is an important tool to
understand the reasoning of the elaboration of a collection of clothes. In parallel, the concepts
of Peirce’s semiotics seek to trace the logical construction in the conception of a sign, being it
based on the sequence: object=>sign=>interpretant. This research starts from the hypothesis
that this logical process converges with the path adopted in the project method
(concept/object=>product/sign=>effects/interpretant) to propose an analysis of the most
traditional methods of the project in the field of Fashion Design from the perspective of
Peircean semiotics. The opposite movement will also be analyzed, when companies in the
fashion field use the reverse way, creating the product to later determine its concept, assigning
to this the sign value.

Keywords: Project Methods; Semiotics; Fashion Design.

1 Introdugdo

A adocdo de métodos para a criagdo projetual é considerada um ponto de partida crucial de
todo projeto. A aplicagdo de um raciocinio com etapas definidas auxilia na construcdo de
ideias e no alcance de objetivos especificos. No campo do design ndo é diferente. Porém, foi
somente a partir da década 1990 que métodos de design comegaram a ser adotados como
ferramentas no desenvolvimento de um projeto de moda (CHISTO, 2013).

Para Ponte (2017) os produtos de design sdo signos que tém o papel de mediar problemas


mailto:mariana.scouto@ufrj.br
mailto:raquelponte@eba.ufrj.br

14° Congresso Brasileiro de Design
ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing

comuns do dia a dia, além de terem, sob a perspectiva da semidtica de Charles Sanders Peirce,
capacidade de representacdo. Peirce afirmava que signo pode ser entendido como algo que
representa alguma coisa (um objeto) para alguém, criando nesta mente um efeito (um
interpretante). Por isso, a rela¢do triddica (objeto=>signo=>interpretante) é fundamental para
compreensdo dos conceitos semiéticos. Sendo assim, analisar a légica de criagao sob as lentes
da semidtica permite tracar uma nova perspectiva na constru¢do de um projeto. Niemeyer
(2007, p.25) afirma que “a principal utilidade da semidtica é possibilitar a descricdo e analise
da dimensdo representativa dos objetos, processos ou fenémenos em varias areas do
conhecimento humano”.

Existe a expectativa, no campo do design, que o produto criado tenha a capacidade de
materializar uma ideia, que o designer consiga tangibilizar algo que antes estava somente no
campo da abstracdo. No campo da moda, essa nog¢do é carregada ainda mais de funcgGes
simbdlicas, pois pecas de vestuario sdo produtos de design vinculados a no¢do de moda e
desempenham papel crucial na comunicagdo identitdria de um individuo, carregando um teor
estético-simbodlico imaterial substancializado no produto (CHRISTO, 2013). Trazendo a
perspectiva da semidtica, podemos analisar o signo no design de moda definindo sua relagdo
triadica em que o objeto, no processo mais convencional de criacdo, sdo os conceitos. O
vestuario e toda sua materialidade (estampas, modelagem, cores etc) constituem o signo
(representamen). Ja o interpretante corresponde ao efeito no consumidor final, chamado
também de publico-alvo da marca, que estd comercializando aquele artefato e que tem o
poder de inferir significados a partir do produto. Relacionar esses elementos pertencentes ao
design de moda dentro da légica de Peirce permite uma compreensdo mais clara e eficiente do
percurso metodoldgico aplicado e como o raciocinio semidtico pode ser utilizado para
parametrizar essa analise, dando ao designer e aos profissionais envolvidos no processo
criativo uma visdao mais ampla e profunda das linguagens utilizadas.

Sendo assim, para Santaella (2004), o sistema codificado da moda é uma forma de linguagem
articulada, intrincada a diversas formas de comunicacdo e de significagdes. Por exemplo, uma
marca detém linguagens préprias com seus signos, como estampas especificas, logotipo e até
mesmo catalogo de fotos. Essas linguagens se manifestam de diversas maneiras, visando a
fidelidade do consumidor por meio de a¢gdes intencionais com apelo afetivo, comunicando de
forma clara, levando sempre em consideragdo o repertério do cliente. Para Ponte (2017, p.
102) “os produtos de design, portanto, na medida que sdo signos que serdo interpretados,
devem ser percebidos pelo consumidor, pois essa é a Unica forma do usudrio formar
conhecimento sobre eles”. Partindo dessa andlise, métodos de criagcdo estdo carregados de
nogdes de construgdes semidticas, pois tendem a seguir uma légica baseada na criagdo de um
conceito, materializa¢do e interpretacao dos consumidores finais.

Por ser triddica, a semidtica elaborada por Peirce ndo advoga em
favor de uma interpretagdo univoca entre signo e seu referente, mas
entende que o processo interpretativo, ainda que ancorado no
objeto, depende de uma mente interpretadora. (PONTE, 2017, p.
118)

Portanto, esse artigo tem como objetivo compreender o passo a passo da construgdo
metodolégica de uma cole¢do de moda sob a perspectiva da semidtica peirceana. Apods
compreender a légica do método de criacdo linear de um projeto como descrito por Mazota
(apud Bona, 2019) e sua analise semidtica, investigamos que existem movimentos que se
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contrapéem a esse raciocinio, defendido também por muitos autores contemporaneos do
Design Thinking. Nesse artigo, tracamos esse percurso de método projetual linear para termos
maior clareza de andlise semiética. Para isso, utilizaremos como metodologia o embasamento
tedrico da odtica peirciana estudada por Ponte e Santaella, além de pesquisa bibliografica, a fim
de investigar as etapas metodoldgicas projetuais e entdo tracar um paralelo com os conceitos
defendidos por Peirce.

2 Do conceito ao produto de Design de Moda

Para fins de melhor compreensdo, é necessario explicar previamente a diferenca entre
métodos de design e metodologia do design. A metodologia de design se propde a estudar os
métodos empregados no design, enquanto o método do design é um conjunto de
procedimentos que tem por finalidade alcancar o objetivo proposto pelo projeto (BONA,
2019). Diante disso, nos debrucamos em compreender o método empregado, suas etapas e
procedimentos adotados na criagdo de uma cole¢do de vestudrio de moda, a fim de analisar
seu percurso e seu impacto simbdlico segundo os principios semidticos.

Na visdo semidtica de Ponte (2017, p. 62), o método e metodologia sdo elementos que estdo
inseridos na terceira categoria fenomenoldgica peirceana’, baseada na racionalidade, que por
sua vez nao anula a criatividade, e sim permite regularidade na variedade que os fen6menos
apresentam. Ainda, a racionalidade faz interface direta com o uso de métodos em um projeto
de design, pois permite que seus profissionais delimitem alternativas reais, prevendo padroes
futuros, sintetizando de forma analitica e concisa os dados coletados, para, a partir desse
ponto, adotar o pensamento abdutivo %e criar solugdes para os problemas apresentados.

Portanto, o processo de criagdo de um produto, no campo do design, usualmente segue uma
metodologia e métodos preestabelecidos. Para Bona (2019), de acordo com a definig¢do tedrica
de alguns autores, o método consiste numa sistematica de trabalho, um caminho com etapas
definidas que dirige o projeto até sua etapa final. No campo do design, trabalhar com métodos
estipulados pode auxiliar na melhor compreensao do objetivo do projeto e consequentemente
nas suas solugGes. Ainda de acordo com Bona (2019, p.26), “o método ndo é autdbnomo em
relacdo ao designer, como também do objeto a ser desenvolvido no projeto”. Portanto, é
necessario ressaltar que o designer exerce um papel fundamental dentro das etapas
metodoldgicas e possui livre acesso para intervir com insights, sempre com a finalidade
otimizar e beneficiar os resultados do projeto proposto.

No design de moda, ainda que de forma particular, os métodos e processos para a criagdo de
uma colegdo de vestudrio também sdo previamente definidos. E importante frisar que a
criagdo de uma cole¢do de vestudrio, realizada por uma marca especifica, ndo se limita apenas
a seus produtos, mas é parte de um discurso repleto de linguagens e simbolismos, que transita
na esfera social, moral e ideolégica. Uma peca de vestuario, enquanto produto de design
ligado a no¢do de moda, desempenha um papel importante na construcdo social de um

1 Peirce propde em sua fenomenologia, que todos os fenOmenos experienciaveis podem ser reduzidos a
apenas trés categorias: primeiridade, segundidade e terceiridade. A primeiridade corresponde a
experiéncias de qualidade, originalidade e variedade. A segundidade aparece em fenGmenos de
oposicdo, de singularidade. Ja a terceiridade corresponde a racionalidade, a generalizacdo e a
interpretacgao.

2 Resumidamente, o pensamento abdutivo, segundo a filosofia de Peirce, se baseia em um raciocinio
mediante hipdteses explicativas, ainda ndo validadas, a fim de compreender um fendmeno. E a
inferéncia que realmente produz uma ideia nova, diferentemente da dedugao e da indugao.
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individuo. O consumo dessas pecas tem carater subjetivo, em que o sujeito faz sua
interpretacdo da peca de vestuario, seguindo a tricotomia significacdo, objetivacdo e
interpretacdo, defendida por Santaella, que veremos mais adiante.

Para entender o processo de criagdo desses produtos, partimos do entendimento de que a
industria téxtil, usualmente, segue o calendario europeu para a criacao de cole¢bes sazonais,
sendo elas primavera/verdo, langada nos meses de agosto a outubro, alto verdo, em
novembro a janeiro e outono/inverno, lancada nos meses de fevereiro a junho. Diante disso,
constatamos que uma marca de moda, falando em vestuario feminino especificamente, lanca
em média de trés a quatro cole¢des por ano>. O processo de criacdo das colecdes de moda
pode variar de empresa para empresa, mas usualmente todas seguem um raciocinio
mercadolégico e metodoldgico de criagao.

Diversos autores enumeraram etapas e métodos na criacdo de um projeto de design. Para a
criacdo de uma cole¢do de moda, podemos citar os estagios tragados por Mazota (apud BONA,
2019) considerando um processo linear. Para o autor, as etapas que constituem a criacdo de
um projeto de design sdo investigacdo, pesquisa, exploragdo, desenvolvimento, realizagdo e
posteriormente aprovacdo, que consiste na producdo efetiva do produto e por isso ndo é
citada como uma etapa projetual. O quadro abaixo ilustra essas etapas, seus objetivos e
resultados com o detalhamento de cada uma:

Quadro 1 — Etapas projetuais por Mazota

Etapas Objetivos Resultados Visuais
Investigacao Ideia Reunido

Pesquisa Conceito Conceito Visual

Exploragao Escolha de estilo Esboco de ideias e modelos
Desenvolvimento Protétipo detalhado Desenhos técnicos, modelo

funcional, simulagdo 3D, capacidade
de funcionamento

Realizagao Teste Protétipo

Avaliagdo Producdo llustragdo do Produto

Fonte: Mazota (apud BONA, 2019, p.23)

Para Christo (2013), apesar da semelhanca entre os processos de criagdo de uma pega de
vestuario e de um produto de design, esse raciocinio s passou a ser adotado apenas no final
de 1990 dentro do campo do design de moda. Somente apds a inclusdo da criagdo e
desenvolvimento de pecas de vestuario como uma atividade pertencente ao campo do design,
que processos e métodos relacionados ao campo passaram a ser adotados no processo
criativo do vestudrio. Tragar esse contexto permite uma melhor compreensdo da

3 Como reflexo da globalizagao, esse sistema esta sendo cada vez mais revisado. O constante anseio por
novidades e a obsolescéncia das tendéncias tém pressionado marcas de moda a langar pequenas
cole¢Bes durante o ano, aumentando assim o volume de criagdo e producdo dentro da cadeia téxtil.
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complexidade da criagdo de uma colegdo, pois ela converge com percursos metodolégicos,
demandas estéticas e de consumo.

Nesse artigo, falaremos brevemente das etapas construtivas, tomando como referéncia o que
ocorre em empresas do setor de vestuario de pequeno e médio porte baseada na vivéncia
profissional da pesquisadora. O primeiro passo para a criagdo de uma colegdo parte de
pesquisas de tendéncias, visando compreender quais serdao os padrées de consumo, tecidos,
cores, modelagens que serdo utilizados na préxima estacdo, de acordo com o calendario
mercadoldgico. Muitas marcas procuram escritérios especializados em pesquisa, como por
exemplo a agéncia WGSN, para extrair essas informacgdes. Diversas equipes estdo diretamente
envolvidas em todo o processo de criacdo. A pesquisa de tendéncias geralmente é feita pela
equipe de estilo, responsavel diretamente pela criacdo das pecas, e pela equipe de marketing,
responsavel pela comunicacdo e estratégias de venda.

Apds a pesquisa, sdo definidas cartela de cores, conceitos de padronagens para o
desenvolvimento das estampas, possiveis modelagens e materiais, criando assim um
moodboard, também chamado de painel de tema visual. Esse painel ilustra, por meio de
imagens e cores, o tema que sera trabalhado na colecdo a ser desenvolvida. E importante
ressaltar que existe um planejamento previamente estabelecido de quantidade de pecas a
serem produzidas, por categoria, em cada cole¢do. Essa métrica é tracada pela equipe de
planejamento, compras e comercial, a fim de atingir um melhor desempenho comercial
durante a venda dos produtos. Apds a definicdo do conceito, tema e narrativa da colecdo,
quantidade de pecas e materiais, a equipe de criacdo inicia o processo dos esbocos, chamados
de desenhos técnicos das pecas a serem produzidas. Junto com a equipe de compras,
responsavel pela compra de tecidos e aviamentos, designers de estampas, modelagem e
costura, os protdtipos comegam a ser criados, provados e ajustados. Ao finalizar toda colecdo,
todas as pecas passam pelo crivo da dire¢do criativa e comercial e as pecas aprovadas
finalmente passam a ser produzidas em escala e comercializadas no ponto de venda. A
seguinte tabela, correlacionando com as etapas de Mazota (apud Bona, 2019), ilustra o
método adotado:

Quadro 2 — Transposicdo das etapas projetuais por Mazota para o Design de Moda

Etapas Objetivos Resultados Visuais

Investigacao Ideia Reunido com equipe de estilo,
marketing e comercial

Pesquisa Conceito da colegdo Pesquisa de tendéncias e
comportamento de consumo é gerado
o tema da colecao

Exploracao Escolha de estilo com definicdo  Esbogo de ideias e modelos
de cartela de cor, padronagens,
modelagens e materiais

Desenvolvimento Protétipo detalhado das pecasa  Desenhos técnicos, peca piloto,
serem produzidas capacidade de producao
Realizagdao Teste Protétipo das modelagens finais das

pecas
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Avaliagdo Producdo Pecas finais confeccionadas e
comercializadas no ponto de venda

E importante ressaltarmos, que o quadro acima busca criar um paralelo com o modelo
projetual linear proposto por Mazota. Como explicitado anteriormente, ainda que Bona (2019)
identifique alguns percursos nao lineares de projetos de criacdo no campo do design de moda,
gue seguem uma abordagem mais dinamica do Design Thinking, nos restringiremos, neste
artigo a analisar os lineares.

Portanto, considerando a complexidade da criacdo de uma colecdo de moda, abordada
previamente, notamos que o processo metodoldgico segue prioritariamente um caminho
linear, em que o conceito é gerado primeiramente até chegar no produto final. Adiante,
observaremos esse método sob a perspectiva do campo da semiédtica, considerando as etapas
signicas que envolvem a concepgdo de um produto.

2.1 Andlise semidtica

Podemos afirmar que a semidtica é o campo responsdvel pelo estudo dos signos. Segundo a
filosofia peirceana, o signo pode ser entendido como uma coisa que representa outra, o seu
objeto, sendo que essa funcdo de signo somente é possivel quando ele assume esse poder de
representar algo diferente dele mesmo. Ou seja, o signo esta no lugar do objeto, mas ndo é o
objeto em si, ele gera um efeito na mente de quem interpreta, o interpretante. A triade,
adotada por Peirce, de objeto-signo-interpretante representa uma relacdo légica e ordenada
de um processo. E interessante observarmos que a relagdo entre esses trés fatores pode ser
observada de acordo com a énfase dada em cada um deles. Se a énfase é dada no signo, a
relacdo é de representacdo, se no objeto é objetivacdo e se o interpretante é posto em
evidéncia a relacdo é de interpretacdo (SANTAELLA, 2004).

Para Ponte (2017, p. 75) “as categorias fenomenoldgicas peirceanas se encontram imbricadas
nos fendmenos, podendo uma categoria ser mais potente que a outra”. Um signo tem, por
natureza, a finalidade de gerar um interpretante, ser mediador entre os fenémenos e ser
interpretado na sua representacdo. Por isso, na teoria de Peirce, para seguir uma trilha logica,
0 signo aparece como primeiro correlato e o seu objeto, o segundo correlato, determina o
signo. De acordo com os pensamentos de Santella, uma relagdo pode ser considerada
genuinamente triddica, quando o objeto se manifesta no interpretante por meio do signo.

Correlacionando essa nocao de semiose com a criacdao de um produto de design de moda, as
énfases dadas durante o processo de concepgdo podem variar. Sob essa 6tica, quando
analisamos o método de criacdo de um projeto de design, notamos que, em sua construcdo
Iégica, a énfase do processo criativo esta no signo, determinado pelo seu objeto.

As etapas de ‘investigacdo’ e ‘pesquisa’, descritas anteriormente, sdo fundamentais para
adocdo dos parametros visuais e materiais das pecas a serem produzidas. E partindo dessas
especificagdes e referéncias listadas que o designer inicia sua criagcdo. Assim, o signo carrega o
poder de representar e estd no lugar do objeto — neste caso, as especificagbes e referéncias
que norteiam a criacdo. E através do signo que o objeto se materializa e pode ser interpretado
pelo receptor. Portanto, ao gerar o conceito de uma colec¢do a partir de referéncias — signos -,
os profissionais precisam considerar todo o contexto em que a marca esta inserida, qual o tom
do seu discurso e como isso pode ser comunicado de forma efetiva ao consumidor final.
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Ainda que inconsciente, esse modo de criagdo é um processo semiético. Gerar um signo é o
objetivo final quando falamos da concepgdo de uma ideia. Uma peca de roupa, por exemplo, é
um signo de um objeto abstrato: o conceito. Nela estdo incorporados diversos valores
simbdlicos, que, convergindo com a no¢do de métodos, sdo pensados primeiramente para
entdo gerar valor ao objeto proposto, pois um produto sem o poder de representagdo do signo
pode ndo possuir valor percebido. Posto isso, ao partir do pressuposto triddico da semidtica de
Peirce, hd uma necessidade de incutir qualidade e significados a futuros produtos de design,
para que entdo haja a materializagdo do mesmo. Como afirma Ponte (2019, p. 110), o produto,
materializado no processo de criagdo, é determinado por ideias e conceitos, que por sua vez
também sdo signos gerados nos briefings e nas pesquisas.

Ao aplicar o método proposto por Mazota, descrito na primeira parte desse artigo, parte-se,
entdo, dos processos signicos de Peirce, em que, a partir das referéncias visuais, qualidades e
ideias (objeto abstrato), sdo gerados signos que sdo as materializacdes do produto (as pecgas
confeccionadas que constituem uma segundidade) para finalmente ser gerado o interpretante:
os efeitos causados pela interpretacdo dos consumidores finais. Esse € um processo que, tanto
na visdao semidtica, quanto na visdo de Mazota (apud Bona, 2019), parte de uma mentalidade
dedutiva e abdutiva na criacdo, analisando o todo, suas referéncias e inferéncias até ao
objetivo especifico, nesse caso, uma colecdo de roupas. Nessa perspectiva, a roupa e sua
materialidade - seus aspectos fisicos - sdo o signo gerado no processo de criagdo e é por meio
dele que o consumidor terad acesso aos seus conceitos.

3 A contramao do processo: do produto de moda ao conceito

Sem citar marcas especificas, levando em consideragdo a vivéncia profissional da prépria
pesquisadora, exemplificaremos como a légica de criagdo dentro da indUstria criativa pode ser
invertida, levando em consideragdo as métricas mercadoldgicas, prazos e estratégias de venda.

Como o foco desse artigo é acerca dos métodos adotados na criagdao de um projeto de design
e sua correlagdo com a semidtica, ndo nos estenderemos na discussao sobre a construcdo do
valor de uma marca de vestudrio com nog¢dao de moda, porém, é necessario compreender,
ainda que brevemente, que a constru¢do do valor de uma marca impacta diretamente na
construgdo de seus produtos. Ainda assim, como afirma Bona (2019, p. 47) “mesmo
mantendo-se fiel a identidade de suas marcas, os produtos de moda acabam por adotar
informagdes e tendéncias de acordo com as mudangas do mercado consumidor”. Essa
perspectiva é determinante para entendermos o processo de inversdo das etapas de criagcdo
de uma colegdo. Com prazos curtos, as marcas programam com até seis meses de
antecedéncia a criagdo completa de uma colegdo sazonal. Isso faz com que a produgdo seja

ciclica, exigindo pleno funcionamento de toda a cadeia produtiva.

Os profissionais criativos, sob pressdo de producdo acelerada, sentem a necessidade de iniciar
o processo de criagao, elegendo produtos e modelagens que serao confeccionados, momento
da producdo que mais exige tempo e ajuste, e posteriormente se debrugcam em criar
estampas, aviamentos e demais processos. Ndo é incomum que o conceito e tema de uma
colecdo, também chamado de storytelling, seja construido posteriormente a confecgdo de
todos os produtos, pela equipe de marketing. Para Ponte (2017, p. 65) “desde 1980, também
antropdlogos tém pesquisado marketing e desenvolvimento de produto para o setor privado”.
Esse movimento faz parte do branding da marca, que consiste em uma série de ac¢des
adotadas para comunicar, em todas as esferas, sua identidade para o consumidor, fazendo
com que com seu discurso seja inserido no estilo de vida de quem o consome, ultrapassando
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apenas a esfera do consumo material, criando elos emocionais, gerando desejo e vendendo
um estilo de vida. Abaixo veremos a organizacdo de etapas comumente utilizadas, porém, é
necessario frisar que ela ndo é Unica e pode variar de acordo com cada organizagao.

Quadro 3 — Etapas projetuais de uma cole¢do de moda

Etapas

Objetivos

Resultados Visuais

Planejamento

Pesquisa

Exploragdo

Desenvolvimento

Carater quantitativo

Andlise das tendéncia
mercadoldgicas no setor téxtil

Escolha de estilo com defini¢do
de cartela de cor, padronagens,
modelagens e materiais

Protétipo detalhado das pecas a
serem produzidas

Reunido entre o setor de compras e
estilo para definicdo da quantidade de
pecas a ser produzida

Através de pesquisa de tendéncias e
comportamento de consumo € gerado o
norte em relagdo a materiais, cores e
modelagens

Esbogo de ideias e modelos

Desenhos técnicos, peca piloto,
capacidade de produgdo

Realizagdao Teste Protétipo das modelagens finais das
pegas
Avaliacao Storytelling Apos andlise das pecas produzidas, cores

e estampas, a equipe de marketing traga
a narrativa que sera contada ao
consumidor

A pressdo mercadoldgica, indissocidavel em um sistema capitalista, norteia as industrias
criativas. Para Bona (2019) decisGes e estratégias tomadas por um grupo de empresa estdo
inseridas em contexto extremamente interconectado, sendo necessaria uma visdo
interdisciplinar e dominio das dinamicas empresariais. Assim como novas configura¢bes se
formam ao longo dos anos em diversos campos do saber, as metodologias de projetos estao se
tornando mais arrojadas e ciclicas. Considerando um projeto de design, para Ponte (2017, p.
58) “as estruturas projetuais tém evoluido de sistemas lineares e fechados para métodos
flexiveis e adaptativos”.

Em sua pesquisa, Bona (2019) discorre sobre a abordagem explorada por Moraes (2010) de
metaprojeto. Considerando a complexidade que produtos de design de moda carregam e seu
método de criagdo insepardvel das demandas mercadoldgicas, o metaprojeto considera o
aspecto material e imaterial de um produto, apostando em uma abordagem multidisciplinar,
que articula com diversas frentes, sendo o fator mercadoldgico o primeiro passo do método
aplicado.

3.1 Andlise semidtica
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Quando analisamos o método inverso de criacdo citado acima, sob a 6tica de semiédtica,
entendemos que a énfase nesse caso estd no interpretante, ja que o conceito e tema sdo
gerados a partir da criacdo do produto e estes passam a ser o préprio signo. Ao criar uma
colecdo partindo diretamente para o design do produto, baseada no estilo ja definido da
marca, tendéncia sazonal, rotatividade e indice de produtos com bom giro de vendas para
entdo criar um conceito para a mesma, o foco estd na terceiridade, que tem carater futuro.
Dentro do conceito de terceiridade, podemos citar também a nocdo de simbolo por Peirce,
que consiste no fato do mesmo se tratar de uma convencdo na relagdo com o objeto, que
depende necessariamente de um hdbito comum de interpretacdo, nesse caso os habitos de
consumo do publico da marca. Partindo desse principio, uma cole¢do que pauta seu método
criativo nas boas praticas de venda esta constituida no conceito de terceiridade, pois constroi
seu pensamento légico baseado nos habitos de seus consumidores e suas interpretacdes para
posteriormente gerar uma narrativa de fato para a colecdo a ser comercializada. Nesse caso, o
conceito passa a ser o signo objetivo final da criacdo e ndo o produto.

Portanto, para que isso acontega, a compreensdo plena de um signo pelo interpretante sé
pode ser alcancada quando, pelo menos, parte desse signo encontra-se no repertodrio, tanto de
guem emite a mensagem, quanto de quem recebe. Para Ponte (2017. P. 65) “a possibilidade
de prever a adequac¢do ou ndo de um produto a ser projetado decorre justamente do carater
de terceiridade do publico-alvo e da necessidade de bem conhecé-lo”. Criar produtos suprindo
a demanda mercadoldgica e de consumo requer imersdao nos habitos de consumo tanto dos
consumidores diretos quanto dos concorrentes.

Ao pesquisar publico alvo e concorrentes, ele (o designer) podera
depreender as relagdes convencionais ou n3ao que podem ser
estabelecidas entre os estimulos, os quais serdo determinadas no
produto materializado, como como os conceitos contidos no briefing,
esperando que tal relacdo possa ser decodificada pelo usuério da
maneira como o designer espera. (PONTE, 2019, p. 101)

Ao seguir essa ldgica inversa, entendemos que sob a abordagem da semidtica, a énfase esta no
interpretante, ja que sé a partir da prototipagem das roupas, sao pensados nomes para as
cores, nome da colecdo e criado de fato o storytelling que serad passado ao consumidor final
por meio da comunicacdo verbal e ndo verbal. O foco no interpretante decorre, neste caso, de
o produto de moda (signo que foi criado a partir de um objeto abstrato mais difuso,
qualitativo) ser aquilo que determina um novo signo: o conceito da colegdo. O conceito,
portanto, seguindo a légica da triade signica, segundo a qual cada elemento — objeto,
representamen e interpretante — é um signo, é o resultado da analise das roupas que foram
desenvolvidas anteriormente. O conceito, desta forma, ndo é mais o objeto que gerou o
signo/roupa, mas o objetivo final do processo de criacdo, sendo a roupa um meio para se
definir a narrativa (a roupa, desta maneira, se torna o objeto do signo/conceito). Podemos
entdo afirmar que nesse caso a necessidade mercadoldgica é a principal determinante nesse
processo de constru¢cdo? Podemos relacionar essa necessidade com a nogdo intrinseca a
terceiridade da semiédtica? Para Ponte (2017, p. 109) “Cada tipo de projeto deve ser orientado
para a especificidade de seus usuarios e deseja-se que sejam pensados estimulos que afetem
os diferentes sentidos para aumentar a possibilidade de experiéncia do consumidor”. Ainda
segundo pensamentos da autora, os aspectos percebidos pelo receptor contribuem para
decisdo de compra ja que representam ideias com as quais o consumidor se identifica. Sendo
assim, criar uma narrativa que englobe o estilo de vida que o publico-alvo tem ou aspira ter é
determinante para o sucesso de uma cole¢do de vestuario comercializada.
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4 Conclusao

A utilizacdo de métodos para um projeto de design é uma poderosa ferramenta para nortear
todo o percurso de criagdo. Etapas preestabelecidas e o uso da racionalidade, em primeira
instancia, colaboram para uma melhor sintese do pensamento e auxiliam na tomada de
decisdes. Porém, entender a dinamica do mundo globalizado em que estamos inseridos torna
esse tipo de movimento mais fluido e dindmico, permitindo que etapas sejam revisitadas,
revistas, alteradas em prol a uma forca motriz maior, nesse caso, necessidades
mercadoldgicas.

No campo do design de moda, a aplicacdo de métodos por pequenas e médias empresas ainda
é muito flutuante, o que nos faz questionar se a falta dessa adocdo de um método, seja ele
qual for, se da pelo ndo conhecimento dessas praticas ou pela caréncia de uma metodologia
que atenda de forma plena e satisfatéria a demanda singular desse campo. Portanto é valido,
analisar todas as possibilidades, sendo uma delas permitir que a vivéncia pratica e a dindmica
de mdo de obra dentro do contexto téxtil seja um dos norteadores na construcdo desse
processo metodoldgico. E preciso considerar, ainda sob a perspectiva da ética capitalista, que
a adog¢do dos métodos precisa ser extremamente eficiente, a fim de permitir que objetivos
comerciais sejam alcancados em um tempo satisfatério, portanto, a teoria, por mais categérica
gue pareca ser, precisa ser de fato conveniente e realista na pratica. Na légica apresentada,
observamos que o método do projeto ndo precisa seguir etapas rigidas e lineares, e pode
variar de acordo com a necessidade percebida da equipe criativa. Notamos entdo que n3do ha
uma metodologia certa ou errada e que permitir adotar premissas que atendam as
necessidades de um projeto especifico, torna-o mais assertivo dentro da atmosfera em que ele
esta inserido.

Nesse ponto, a semidtica permite analisar a dinamica da geragdo desses signos e entender
como as etapas trabalham unicamente com o objetivo de fazer com que a comunica¢do com o
consumidor final seja eficiente e clara a ponto de ser interpretada de acordo com o planejado
desde o inicio da concepgdo do projeto. Como afirma Niemeyer (2007, p. 25) “os signos se
organizam em cédigos, constituindo sistemas de linguagens”. Sendo assim, toda linguagem
criada é signica e o processo metodoldgico corrobora para a concepg¢do de varios signos
dentro da cadeia produtiva. Absorver esses conceitos permite ao designer uma compreensado
multidisciplinar e profunda de todo seu processo criativo, permitindo que ele tenha amplo
entendimento das esferas simbdlicas intrinsecas ao seu trabalho.
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