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Percursos e
Processos
em Design:
reflexoes e
narrativas

Resumo Este artigo divide-se em apresentar percursos pelos quais caminhou
seu autor, entremeado de resultados e reflexdes sobre pesquisas realizadas.
A partir dos estudos iniciados com o Projeto e Cole¢do “Olhar, Olhares” em
2002 até o momento presente, transcorrem outras investigacdes acerca da
formacdo e do papel do designer na sociedade; sdo narradas as etapas per-
corridas que chegam ao método SEE BEYOND (2016), criado quando de seu
doutoramento, sendo este o disparador e orientador de outros olhares sobre
o ensino superior e o desenvolvimento de produtos em moda, em um didlogo
entre o Design e as Neurociéncias.

Palavras chave Design, Neurociéncias, Moda, Pesquisa.
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Paths and Processes in Design: Reflections and Narratives

Abstract This paper presents the academic and professional paths taken by the
author, together with the results and reflections concerning the research he car-
ried out. Starting from the studies which began with the Project and Collection
“Olhar, Olhares” (“Look, Looks”) in 2002 and continuing until the present moment,
other inquiries on the education and role of the designer in society take place; all
the stages that led to the SEE BEYOND method (2016), created during his doctor-
ate, are described. This method has also triggered and oriented other views on
undergraduate education and product development in the field of fashion, in a
dialogue between Design and Neuroscience.

Keywords Design, Neuroscience, Fashion, Research.

Caminos y procesos en el diseio: reflexiones y narrativas

Resumen Este articulo se divide en presentar los caminos recorridos por su au-
tor, intercalados con resultados y reflexiones sobre las investigaciones realizadas.
Desde los estudios iniciados con el Proyecto y Coleccién “Olhar, Olhares” en 2002
hasta la actualidad, otras investigaciones sobre la formacién y el papel del dise-
fiador en la sociedad; Se narran los pasos dados que llegan al método SEE BEYOND
(2016), creado en el momento de su doctorado, y este es el detonante y guia para
otras perspectivas sobre la educacion superior y el desarrollo de productos en
moda, en un didlogo entre el Disefio y la Neurociencias.

Palabras clave Disefio, Neurociencias, Moda, Investigation
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Introdugao

Esse texto propde a apresentacdo de um percurso que se constitui
pelo entrelagamento da atuagdo profissional na area do design e que se jus-
tapde as pesquisas no campo académico, por parte desse autor. Insere-se
como referéncia o repertdrio adquirido ao longo dos anos como uma linha
de reflexdo, na qual a pesquisa se apresenta como ferramenta fundamental
para que sejam estabelecidas as conexdes entre o corpo e os objetos. Por
meio delas busca-se estudar os meios pelos quais o ser humano estabelece
e cria imagens a partir das suas percep¢des com o ambiente circundante.
Essas investiga¢Ges tém como drea o design de moda.

Muitos elementos sdo necessarios e fundamentais ao se propor o
projeto de uma pega de roupa tais como, a matéria-prima; os aviamentos; a
modelagem; os acabamentos, dentre outros. Cada um deles liga-se de ma-
neira precisa com o tempo e o estilo de vida das sociedades a partir de mul-
tiplas informagdes e dados que interferem na sua cultura e, por conseguinte
em seu comportamento.

Nesse contexto é apresentado o Projeto e Colegdo “Olhar, Olhares”
cuja proposta inicial teve como destino um estudo acerca da relagdo entre
a pessoa com deficiéncia visual e a moda. Esse processo dispara o interesse
em aprofundar as pesquisas, a partir de entdo de modo académico, o que
veio a ocorrer com uma especializagdo em Moda e Cultura, o mestrado e o
doutoramento em Design pelo Programa de Pés-Graduagdo em Design da
Universidade Anhembi Morumbi e outra especializagdo em Neurociéncias
aplicada a Educacgio, pela mesma instituigdo.

Nesse texto passa-se em revisdo alguns apontamentos apresentados
ao longo dessas pesquisas. Tendo em vista tal percurso o didlogo entre o
Design e as Neurociéncias assumem papel importante e apoiam outra ati-
vidade deste autor, a docéncia e a coordenagdo de cursos na drea de moda.

Ao considerar o didlogo entre areas com atuagdes distintas observa-
-se, desde entdo, os processos em design de modo transversal o que implica
em outro modo operacional no desenvolvimento de projetos e produtos, ou
seja, identificam-se um conjunto de a¢des necessarias que cabem ao profis-
sional desenvolver, e que se iniciam em sua formagdo dentro de uma cadeia
interativa e retroalimentadora.

0 aprendizado é um ato constante e que se renova, seja em relagio
a atuacgdo do designer, seja na construgdo de contetidos pedagégicos ligados
ao Design e aplicados nas institui¢cdes de ensino superior. Nesse ambito, as
Neurociéncias trazem contribui¢des que possibilitam habilitar e promover
competéncias para que o estudante ou o designer, possam identificar as
mudangas humanas, individuais ou compartilhadas, em um cendrio que se
divide entre o fisico e o digital, e formam outro repertério de conhecimento
capaz de instrumentalizar os projetos.

Com a passagem do tempo alterou-se o modo de ser, de viver, e
de agir da sociedade, globalmente, especialmente do jovem deste século
XXI, os nativos digitais. A cultura jovem e o grande volume de informacgdes
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transitam na contemporaneidade por diversas telas. Depara-se com o nas-
cimento de outro ser humano, ainda carente de metodologias e meios ade-
quados para um modelo de aprendizagem, e também para a apreensio dos
produtos que surgem e por sua vez impactam a vida de todos.

O conhecimento transita de modo nio linear tanto no tocante ao
ensino superior formal, quanto nas cadeias digitais, nas quais se transferem
dados, informagdes e produtos de distintas areas, qualidades, propdsitos.
Instalam-se novos temas protagonistas nas mais diversas areas de atuagio.
Com eles o ser humano estabelece outra convivéncia e experiéncia, tendo
em vista perspectivas e expectativas futuras.

Nesse sentido, vé-se erguer “o esqueleto da nova sociedade” (GOMEZ,
2015 p. 19), e por meio dele constrdi-se outra ponte entre o designer (agente
criador) e o usudrio. Nesse 4mbito, é possivel caminhar em dire¢do a uma
reflexdo relativa a importancia da hierarquizagdo das prioridades no que diz
respeito aos processos de aprendizagem e também ao desenvolvimento de
novos produtos. Envolvido nesse ambiente o ser humano aprende.

Neste momento em que o isolamento social se impde sobre a hu-
manidade, devido a pandemia da COVID-19, aqui prop&e-se, acima de tudo,
uma reflexdo que parte do método SEE BEYOND (LIMA JUNIOR, 2016) tendo
em vista a educagdo superior e suas metodologias, e a formacgio dos profis-
sionais que atuam e atuario nos percursos de desenvolvimento de produtos
na area da moda.

Design e pesquisa

O ato de pesquisar esta intrinsecamente ligado ao de projetar, ativi-
dade principal de um designer. Conhecer a reconhecer o seu objeto de pes-
quisa impde-se como premissa basica para que se desenvolva um projeto,
seja ele voltado ao mercado ou, por outro lado, aquela de cardter académi-
co. De uma ou outra maneira a investigacdo acerca de um assunto, tema, ou
problema destina-se a proposicdes voltadas para a sociedade.

Neste texto, proponho apresentar uma trajetdria muitas vezes co-
mum a tantos designers profissionais ou pesquisadores dessa drea. Tomo
como referéncia o repertério adquirido ao longo dos anos, porém busco
nesse percurso tdo somente uma linha de reflexdo sem me ater a realiza-
¢Oes, exceto quando estas se fizerem necessarias.

A formagio em desenho industrial ou design mostra-se como por-
ta de entrada para que o desenvolvimento profissional se estabeleca. Nao
que essa seja uma Unica e definitiva porta, pois muitos dos profissionais
atuantes na drea tém abertas outras inicialmente. No caso em especifico de
minha atuagio, o percurso se inicia dessa maneira e encontra, inicialmente,
na criacdo de figurinos para espetdculos de danga e teatro uma porta lateral
para a entrada ao design de moda.
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Desde essa primeira atuacdo a pesquisa se apresenta como ferra-
menta fundamental para que sejam estabelecidas as ligagdes entre o corpo
de uma personagem presente no corpo daquele ou daquela que atua ou dan-
¢a, e os elementos que constituem aquilo que é associado ao corpo por meio
de pecas de roupa, harmonizagio facial e correspondéncia com os gestos
e a fala do intérprete. Para Muniz (2004, p. 20), o figurino tem “uma fun-
¢do especifica: contribuir para a elaboragido da personagem pelo ator. Mas
seu resultado constitui também um conjunto de formas e cores que inter-
vém no espaco cénico”. Tal relagio entre figurino e espago cénico pode ser
transferida para outro cendrio, ou seja, o cotidiano.

A conexdo entre corpo e objeto revela-se por principio como pes-
quisa que o designer precisa observar para o desenvolvimento de todo pro-
jeto, na medida em que o ser humano estabelece e cria imagens a partir das
suas percepg¢des do objeto. Neste ponto, faz-se necessario pontuar como ob-
jeto ndo apenas um artefato, mas o espago pelo qual é possivel circular, pois
dele sdo igualmente percebidas as sensagdes capazes de estimula-lo para a
realizacdo de suas préprias agdes.

Assim, ao considerar como objeto o todo com o qual o ser humano
estabelece algum tipo de conexdo ou contato, é possivel pensar também em
suas percepgdes e estimulos recebidos quando dentro de espagos que contém
distintos artefatos. Essa questdo serd tratada em outra se¢do desse texto.

Essas poucas consideragdes mostram-se necessarias como intervalos
de passagem para tratar de outro ponto. Designers podem desenvolver sua
atividade voltada para distintos segmentos, tendo em vista que o ser humano
vive cercado por objetos criados, a cada momento histérico, para atender as
suas necessidades e aos seus interesses. Nesse dmbito, tendo assimilado que
corpo e objeto estabelecem didlogos, outra proposi¢do passou a ser feita por
este autor ao inserir como possibilidade de atuagdo a drea da moda.

Nesse sentido é possivel dizer que outro tipo de investigagdo passa
a integrar o processo de atuagio do designer que alterna a pesquisa por
personagem no ambiente da cena de danga ou teatro, para a persona ou
ptiblico para o qual se destina um produto. “E um aspecto reconhecido de
o Design considerar para projetar como é a recepgio e o reconhecimento
de sensacdes e estimulos que se origina no uso dos produtos por meio de
percepgio... definida como a resposta dos érgdos dos sentidos frente a um
estimulo” (MARTINEZ, 2016, p. 21). Isso implica em compreender as ques-
tdes relativas aos meios e aos modos pelos quais o ser humano, a partir de
aqui considerado como o usudrio, responde ao contato com os objetos.

A roupa se mantém como objeto de pesquisa, porém no percurso
deste autor o usudrio insere-se como receptor de um artefato com o qual
uma interagdo constante é propiciada e o acompanha durante todas as ati-
vidades realizadas na maior parte de sua jornada didria. Desse modo, re-
verberando o que aponta Martinez (2016), o usudrio sente a roupa que se
movimenta com seu corpo e estabelece uma relagdo com ela de uma in-
terface com o ambiente circundante. Trata-se do objeto mais préximo do
corpo em iteragdo direta e que o toca sem necessariamente ser tocado. Ou
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seja, a partir do momento em que a roupa veste o corpo o usudrio, de uma
determinada maneira “esquece” que estd em contato com o objeto roupa
sem que dele esteja desconectado. Roupa e corpo agem e reagem segundo
os movimentos e as agdes fisicas ou ainda a falta das mesmas, quando esse
corpo é limitado em sua mobilidade.

Considera-se ressaltar que muitos elementos sdo necessarios e fun-
damentais ao se propor o projeto de uma peca de roupa tais como, [1] a ma-
téria-prima, [2] os aviamentos, [3] a modelagem, [4] os acabamentos, dentre
outros. A cada um deles se liga a variantes e como exemplo, a [1] pode-se
fazer referéncia ao tipo de fibra, a textura, a cor, ao caimento, a estrutura,
e ainda outras caracteristicas como maleabilidade, flexibilidade, rigidez,
fluidez, que geram resultados distintos percebidos pelo corpo do usudrio.
A um conjunto coordenado de roupas da-se o nome de colegdo. Porém, ndo
se pode falar que ao propor colegdes o designer esteja entregando como re-
sultado, moda, pois “o processo de produ¢io de moda deve ser claramente
distinto daquele de roupas [vestudrio] porque a produc¢io de roupas nio se
converte imediatamente em moda” (KAWAMURA, 2005, p. 39), tendo em
vista que “é a natureza do sistema estrutural que implica na legitimac3o do
processo criativo dos designers” (ibidem, p. 43) e se trata de um fenémeno
da modernidade que tem inicio na Franga no final do século XIX.

Os processos de desenvolvimento de coleg¢des adotam metodologias
do design e, desse modo, ndo hd uma s6 leitura a se fazer quando se fala em
design de moda, mais especificamente ao se tratar das etapas projetuais de
uma colec¢do. Esse pensamento, contudo, nem sempre esteve presente.

A relagdo entre o design e a moda se constitui de maneira precisa
com o tempo. Tratar do modo de vida de cada individuo é aproximar as
relagdes que podem existir entre o campo da moda e a 4rea do design, é
perceber que a sociedade se compde por meio de multiplas informagdes e
dados que interferem em seu comportamento, é reconhecer que os fatores
culturais devem ser investigados para que seja possivel propor novos pro-
dutos, é compreender que para a realizagdo de cada projeto de colegdo o
design é ferramenta indispensavel em sua concepgdo e produgio.

A moda no Brasil esteve mais préxima, por um longo tempo, ao pro-
duto resultante de um processo de corte e costura, sem um envolvimento
maior com as etapas que envolvem os processos de desenvolvimento de um
projeto e distante das questdes relativas ao mercado. E possivel dizer que
a preocupagdo mais relevante se relacionava com a aparéncia, ao modo de
vestir adequado ao momento vivido, sem que, com isso, se considere os fa-
tores decorrentes de posi¢es de mercado e estruturas da inddstria.

“A moda representa a imagem que a sociedade d4 a moda: e esta é
entendida com diferenca absoluta entre o que somos e o que gostariamos
de ser, e ainda como um novo motor de mercado e da nova economia da
empresa manufatureira e comercial” (CONTI, 2008, p. 224), isto é, a moda,
como percebida na contemporaneidade, é parte intrinseca de uma conexio
que se estabelece entre o individuo, a sociedade e o mercado. Para que ela
se estabeleca como presenca, reafirma-se, faz-se necessaria a existéncia de
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um processo investigativo, questionador e, acima de tudo, alimentador de
novas propostas.

Diferentemente do que ocorreu em outras nagdes ao redor do mun-
do, serd somente com o advento de eventos que comegaram a ocorrer no
pais nos anos 1980, que ao final dessa década surge o interesse na formacgio
de conhecimento relativo ao desenvolvimento de produtos em design de
moda e, consequentemente, sdo abertas as primeiras institui¢des de ensino
superior voltadas a essa drea. Esse é um fato relevante e coloca o pais em
sua fase inicial de formacio de designers de moda quando comparado ao
resultado de pesquisas que localizam a instauracdo dos primeiros cursos
voltados para esse campo ja na primeira metade do século XIX.

Essa apresentacdo é considerada essencial antes de adentrar a pré-
xima seg¢do deste texto. Até aqui se propde contextualizar um ambiente em
que se justapdem o designer, a pesquisa, a construcdo de pecas de roupa
e o design de moda como 4rea do conhecimento. Ressalta-se que a moda
também vive na memdria, como uma informacao visual, tatil e, por que ndo
dizer, auditiva, olfativa. Nesse sentido, o design de moda pode se apoiar nos
sentidos sensoriais como elementos para o desenvolvimento de produtos
como referéncias a situagdes vividas ou indicadas por meio de aromas, gos-
tos, toques que revelam texturas, sensagdes e emogdes.

A identificacdo dos sentidos sensoriais como parte importante no
processo criativo e de desenvolvimento de projetos leva a necessidade de
atualizacdo e aprofundamento de conhecimentos nio considerados até a pro-
posta de um novo projeto: “Olhar, Olhares”. A partir dela surge uma outra
metodologia projetual que leva este autor ao Mestrado do Programa de Pds-
-Graduagdo em Design da Universidade Anhembi Morumbi, aberto em 2006.

Olhar, Olhares: apontamentos

O Projeto Olhar, Olhares, nasce dentro da marca de moda mascu-
lina, Uranio. A proposta inicial teve como destino o desenvolvimento de
uma colegdo para a temporada de Inverno 2003. O tema inicial, a ceguei-
ra, foi o motivo de uma investigagdo acerca da relagdo entre a moda e as
Pessoas com Deficiéncia Visual (PcDV). A auséncia de material de pesquisa
a época motivou um estudo que contou com entrevistas semiestrutura-
das, visitas a institui¢des voltadas para o tratamento, reabilita¢do, educa-
¢do e inclusdo da PcDV em atividades da vida didria, tais como a Fundagio
Dorina Nowill, o Instituto Padre Chico, em S3o Paulo, e o Instituto Sdo
Rafael em Belo Horizonte.

Identificou-se, naquele momento, a necessidade de uma informa-
¢do que dificultava o acesso das PcDV a distintos produtos, entre eles, os
voltados para a moda e o vestudrio. A partir desse dado, foram desenvol-
vidas etiquetas em braile que passaram a ser aplicadas externamente em
todas as pecas de roupa da marca referida.
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Tal desenvolvimento contou com a parceria da Fundagdo Dorina
Nowill na aprovacdo desse material. O resultado foi obtido apds varios tes-
tes realizados com materiais diversos para que fosse possivel a leitura ade-
quada e eficiente da cor por parte da pessoa com deficiéncia visual alfabe-
tizada em braile.

Para além da criagdo das etiquetas, o projeto ainda promoveu outro
estudo relativo a distribuicdo de mobilidrio no ambiente comercial, ou seja,
a loja da marca, e ainda um material de capacitacdo dos atendentes com
vistas ao pleno atendimento das PcDV. Essa fase do projeto foi aplicada jun-
to a marca entre 2003 e 2010, quando foram encerradas as suas atividades.

0 designer de moda e outros olhares

0 desenvolvimento de uma cole¢do habitualmente parte de um tema
e dessa maneira teve inicio a colegdo “Olhar, Olhares”. Como antecipado, a
necessidade de mais embasamento levou-me a investigar mais atentamente
o comportamento das pessoas com deficiéncia visual em relagio a moda, pois
para esse usudrio lidar com a roupa representa disponibilizar outros sentidos
para reconhecé-la, em detrimento da falta do sentido da visao.

Nesse ambito, constatou-se que o tato exerce um papel fundamen-
tal na identificacdo das texturas dos tecidos, das costuras, dos recortes e
dos aviamentos. Tal aspecto, de modo generalista, ndo é um ponto focal
ou de aten¢io nos produtos do vestudrio e de moda. As propostas langadas
por tecelagens contemplam essa qualidade nos tecidos, mas nao é habitual
entre os designers de moda a escolha a partir desta qualidade. No segmento
de moda outros fatores sdo considerados mais preponderantes, em especial
aqueles que se referem a aparéncia ou aos estimulos visuais.

Para Cidreira (2005, p. 13) “nada mais arraigado em nossa prépria
cultura do que o ‘ato de vestir’ o corpo e, no entanto, sequer damos muita
atencdo ao que o vestuario nos impde e propicia”. O toque do tecido sobre a
pele precisa ser considerado como aspecto importante no desenvolvimento
de colegdes, em qualquer segmento da moda. E a necessidade de encontrar
respostas a algumas questdes aliadas a algumas hipdteses emergentes na
prética projetual foram norteadores para um outro modelo de pesquisa,
dessa vez, académica.

Nesse texto passo em revisdo alguns apontamentos apresentados
na dissertacdo e que trazem a contribuicio dos estudos realizados duran-
te o doutorado em Design no Programa de P4s-Graduacdo em Design da
mesma instituicdo. Assim, apresenta-se como premissa para esta revisao as
pesquisas realizadas na drea das Neurociéncias e, por conseguinte, o com-
portamento da mente. Esta surge quando
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a atividade de pequenos circuitos se organiza em grandes redes de modo
a compor padrdes momentaneos. Os padrdes representam objetos e fend-
menos situados fora do cérebro, no corpo ou no mundo exterior, mas al-
guns padrdes também representam o processamento cerebral de outros
padrdes. O termo “mapa” aplica-se a todos esses padrdes representativos
(...) uns sdo concretos, outros, abstratos. Em suma, o cérebro mapeia o
mundo ao redor e mapeia seu préprio funcionamento. Esses mapas sdo
vivenciados como imagens em nossa mente, e o termo “imagem” refere-
-se ndo s as imagens do tipo visual, mas também as originadas de um de
nossos sentidos, por exemplo, as auditivas, as viscerais, as tateis (DAMA-
SI0, 2011, p. 32,33).

Algumas referéncias visuais dos tecidos como, por exemplo, a cor, a
estampa, ou o brilho, mesmo que percebidos pela visdo podem ser descritas
e decodificadas pela mente. “Ver é uma forma de tocar a distancia” (MON-
TAGU, 1988, p. 127), e desta forma pode-se fazer um contato visual com
uma cor e torna-la perceptivel. Isso ocorre em virtude da criagdo de mapas
mentais pelo cérebro e "quando o cérebro cria mapas, também esta criando
imagens, o principal meio circulante da mente” (DAMASIO, 2011, p. 87). Es-
sas imagens permitem que cada individuo crie sua maneira de interpretar
os estimulos provenientes de um material téxtil, por exemplo.

Sacks (1997, p. 147) explica que “todos nds temos nosso mundo
mental préprio, distinto, nossas jornadas e paisagens intimas”. Desse modo
é possivel dizer que a percepgdo de uma pega de roupa ou mesmo a com-
preensdo e a absor¢do de todo tipo de informacdo de uma colegio se da de
modo pessoal, individualizado. Insere-se aqui o design “como um campo
hibrido que opera a jungio entre corpo e informagio, entre artefato, usu-
ario e sistema” (CARDOSO, 2016, p. 237). A citagdo do autor implica em um
conjunto de a¢des necessarias ao designer desenvolver, como ator nesse
processo criativo/construtivo/informativo. Do outro, o usudrio como re-
ceptor/assimilador que pode, ou nio, validar o produto resultante de um
processo sistémico dentro de uma ampla cadeia interativa.

Pode-se olhar para o design de moda sob varios angulos e em cada
um deles se descortinar uma variavel sobre a qual tecer longas pesquisas em
paralelo a muitos comentarios. Em especial no tocante a palavra “moda”,
Conti (2008, p. 223) explica que “o termo moda, do latim modus, em seu
significado mais amplo significa uma escolha, ou melhor, mecanismos de
escolhas realizadas, tendo como base critérios de gosto”. O autor abraca
uma defini¢do que relaciona (1) a possibilidade das escolhas; (2) um ponto
de vista; (3) moda como defini¢do de um estilo de vida; (4) moda como ex-
pressdo que pode se relacionar ao pensamento e ao comportamento social,
cultural, econémico. O designer ao trabalhar nessa area precisa estar atento
a todos estes fatores.
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Aparentemente dispostos de modo coletivo, ndo convém desconsi-
derar a individualidade com a posi¢do do sujeito na dgora digital, as rela-
¢Oes intergrupais que buscam o pertencimento em meio a muitas referén-
cias sociais e culturais, e a transversalidade, em um transito pelo saber em
busca de uma construgéo de sentidos (GALLO, 2000).

Todo o processo de comunicagio e de informagio, seja do cérebro
com o corpo, ou com o meio ambiente, se da por meio de energia ou impul-
sos elétricos, correntes que partem do cérebro em dire¢do aos drgios inter-
nos ou aos érgaos dos sentidos e que retornam ao cérebro com a criagio de
imagens mentais, seja de objetos, ambientes ou momentos vividos (DAMA-
SI0, 2004, p. 205). Esse fato, que ocorre no corpo de todos os seres huma-
nos, oferece respostas para o designer, aqui considerado o “agente criador/
desenvolvedor”, quanto para o publico, “agente usudrio”. A transmissdo de
mensagens se efetiva a partir das conexdes que se produzem tendo em vista
o produto gerado pelo agente criador e o agente usudrio.

Nao se trata mais, e tdo somente, estar atento ao que apontava
Conti (2008), mas faz-se necessario compreender os caminhos pelos quais
se define o que o autor aponta. Ou seja, “O ser humano se torna humano
por meio da cultura e na cultura, sem a qual o cérebro humano perde
grande parte de seu significado. Em contrapartida, ndo existiria cultura
sem o cérebro humano” (OLIVEIRA, 2014, p. 22), e todas as caracteristicas
humanas, individuais ou compartilhadas, formam e habilitam seu reper-
tério de conhecimento.

Ao estabelecer uma viagem pela histéria humana, o homo sapiens de
entdo passa a receber outros termos que o designam, o homo cerebralis cunha-
do por Hagner (1997, apud Oliveira, 2014), a0 homem neuronal de Changeaux
(1985, apud OLIVEIRA, 2014), ou ainda o homo videns ou homo sentiens citados
por Gbémez (2015). Tais termos, ou denominaq()es, correspondem as mudan-
cas operadas na cultura ao passar do tempo, o que fez deste ser humano o
espirito verdadeiro das transformagdes (LIMA JUNIOR, 2016).

Tais modifica¢des no modo de ser, viver, agir, fazer e refletir, atin-
gem a sociedade e, especialmente o jovem deste século XXI e fazem dele, sob
a influéncia da cultura e do grande volume de informagées que transitam
cotidianamente por diversas telas por ele acessadas, um outro ser humano,
ainda carente de metodologias e meios adequados para um outro modelo
de aprendizagem e apreensdo dos produtos (idem). Tais telas referem-se
aos multiplos canais de absorgao e interagdo com os quais convive-se neste
século - a TV, o computador, os tablets e os celulares, e que, em especial os
jovens da geragdo Z conectam-se com mais assiduidade que os individuos
de geragdes anteriores (GOMEZ, 2015).

Tal geracgdo cresceu em meio ao amadurecimento da era da infor-
magio, ainda em processo, e acompanhou o surgimento dos muitos har-
dwares, softwares e aplicativos, que conectados a rede das redes, fizeram
do planeta um espaco de convivéncia mais préxima e possivel (OLIVEIRA,
2014; PALFREY, 2011).
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Olhar, Olhares: reflexoes para futuros desdobramentos

Em simultaneidade com as pesquisas realizadas ao longo do dou-
toramento pelo Programa de Pés-Graduagdo em Design da Universidade
Anhembi Morumbi, que envolvem os processos de ensino-aprendizagem
de pessoas com deficiéncia visual, outras pesquisas ocorreram com obje-
tivo paralelo, mas circunscritas ao publico da geracgdo Z. Estas se empre-
enderam ao longo da espacializagdo em Neurociéncia aplicada a Educagio,
pela mesma institui¢do. Os dois focos se aproximam a partir de uma area
em comum, a Neurociéncia.

Nesse Ambito é importante salientar que a aplicagdo desse conheci-
mento se insere ndo apenas no tocante a educagio, mas se expande para o
desenvolvimento de produtos. E ainda, com base nessa outra drea eviden-
cia-se a necessidade de uma reflexdo e estudos mais atentos que venham a
permitir o transito de conhecimentos de modo nao linear no que concerne
ao aprendizado relativo aos dados, as informagdes, aos produtos com os
quais o ser humano passa a cada momento a conviver e experienciar tendo
em vista outra perspectiva.

Como afirmam Anacleto et al (2015), a entrada em um outro mo-
delo de vida experienciado pelos nascidos na era digital (PALFREY, 2011),
tem levado os adolescentes jovens a destinar grande parte de seu tempo em
contatos, buscas de informacgdes ou didlogos com outros nativos digitais, o
que de alguma maneira transfere o contato social para o virtual de um lado,
e de outro, tal procedimento pode estar tirando a possibilidade de se viver
momentos de soliddo. A auséncia desse estado pode acarretar a perda de
tempo para a reflexdo que “passa a ser um desconforto, tal como a fome, a
sede ou o sono, que requerem alivio rapido” (ANACLETO et al, 2015, p. 53).

A velocidade das mudangas, o aparecimento de novos canais de co-
municac¢io e informacio, e a necessidade de estar em sintonia com novas
ferramentas digitais fazem das telas “o esqueleto da nova sociedade” (GO-
MEZ, 2015 p. 19), que por sua vez se erguem como ponte entre o agente cria-
dor e o agente usudrio. Indaga-se, nesse momento, como atribuir ao pro-
duto as suas qualidades tateis, ou de outra natureza sensorial, tendo como
premissa a visdo e a audi¢do como sentidos sensoriais preponderantes.

Scholl-Franco e Aranha (2015) se referem ao que consideram o uso
das midias digitais no processo de apreensio de contetidos e aprendizagem
em seu terceiro periodo. Nele, o computador atua como agente de conver-
géncia entre fungbes pertencentes a outros dispositivos, e pode-se dizer
que os aparelhos méveis, como notebooks, tablets e celulares, alargam a
atuacdo dos personal computers (PCs). Nesse novo modelo passam a ser per-
mitidas a troca e o acesso a dados e informacdes distintas, independente-
mente da localizacdo dos usudrios.

Ao considerar tais ponderagdes é possivel dizer que no momento
presente trabalha-se com o uso nio linear e hierdrquico de conteudos, que
se mostram entrelagados e cujas conexdes passam a ser eleitas pelo leitor,
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ou usuario. Em relagdo aos processos de ensino-aprendizagem entende-se o
papel dos docentes como intermediadores da selegdo de links para uso em
sala de aula, porém sem deixar que a participagdo discente se consolide de
modo efetivo. Ou seja, adentra-se a era dos protagonismos que possibilitam
a participagdo tanto no design de produtos de moda quanto no ensino do
design. Percebe-se como necessario um outro didlogo, que a exemplo do
que comenta Geraldi (2002), desenvolve-se em meio a palavras e contra-
palavras, ou seja, a agBes e reagdes que se estabelecem, reciprocamente.
Segundo o autor,

[...] palavras que carregamos multiplicam as possibilidades de compreen-
sdo do texto (e do mundo) porque sdo palavras que, sendo nossas, sdo de
outros, e estdo dispostas a receber, hospedar e modificar-se face as novas
palavras que o texto nos traz. E estas se tornam, por sua vez novas con-
trapalavras, nesse processo continuo de constitui¢do da singularidade de

cada sujeito (ibidem, p. 6).

Damadsio (2012) afirma que “na nossa consciéncia, os cendrios sdo
constituidos por multiplas cenas imagindrias, ndo propriamente um fil-
me continuo, mas instantes pictdricos de imagens-chave nessas cenas”, ou
seja, a partir do que se apreende do ambiente circundante identificam-se,
pelo cérebro, os distintos sinais que comp&em a cena, por meio de texturas,
sons, cores, formas, sabores, aromas, etc.

Feuerstein et. al (2014) e Damdsio (2012) contemplam as intercone-
x0es que se estabelecem no cérebro diretamente ligadas com o que vive o
individuo na sua relagdo com o ambiente circundante. Sacks (2010, p. 72)
comenta que “todos nés vivemos em um mundo de visdes, sons e outros es-
timulos, e nossa sobrevivéncia depende de fazermos uma rapida e acurada
interpretacdo deles”. A partir destas interpretacdes o ser humano apren-
de. O aprendizado ndo pode estar relacionado apenas ao que é ensinado
no ambiente educacional. Trata-se de um sistema de reconhecimento, de
identificacdo, de correlagdo entre o que se apresenta ao usuario, os objetos,
e 0 modo como ele interage.
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Consideragoes

No presente artigo buscou-se conectar alguns pontos de interes-
se para este autor. No seu inicio é apresentado o Projeto e Colegdo Olhar,
Olhares que dispara as pesquisas acerca da relagdo entre moda e pessoas
com deficiéncia visual. Em seu curso inseriu-se um percurso que culminou
com o doutoramento em Design do qual emergiu o método SEE BEYOND,
destinado ao ensino-aprendizagem de metodologia de desenvolvimento de
projetos. Entre os dois pontos, outros interesses se interpdem decorrentes
da atuacdo como docente e coordenador de cursos na drea de moda da Uni-
versidade Anhembi Morumbi.

Nas atuagdes como designer, docente, pesquisador e coordenador
se entrelagam conhecimentos adquiridos e outros olhares em busca de
compreensdo acerca do papel do designer na contemporaneidade e como
se efetiva a sua formacdo por meio dos cursos superiores em Design.

Observa-se um caminho em que se conectam a condu¢do de modo
linear de contetidos curriculares em paralelo ao acesso nio linear de dados
e informagdes promovidos a partir das telas de celulares, tablets e compu-
tadores pelos nativos da era digital.

Nesse contexto, entende-se que a produ¢ido de conhecimento e o
desenvolvimento de produtos de moda, ou mesmo de outros segmentos
produtivos, defrontam-se com outras ferramentas, em especial as digi-
tais. De um cendrio analdgico - sala de aula presencial - a virtualizagdo do
ensino - sala de aula remota - em decorréncia da pandemia do COVID-19,
depreende-se uma mudanca a ocorrer nos modelos de atuacdo do profis-
sional em Design de Moda.

Identificam-se outros cendrios futuros, a partir dos pardmetros
que passam a ser estabelecidos pelos nativos digitais. Considera-se possivel
como parte do comportamento dessa geragao e as que a seguem as relagdes
entre telas como modo de viver, de aprender e de atuar. O horizonte, como
o conhecemos, deixa de ser uma linha e se mostra como um emaranhado de
linhas multidirecionadas.

Em decorréncia desse novo cenario, observado a partir da relagdo
entre o Design e as Neurociéncias, entende-se como cada vez mais presente
a transversalidade nos processos em design com vistas a outro modo ope-
racional no desenvolvimento de projetos e produtos, no qual se inserem
pardmetros como a sustentabilidade, ja estabelecida como fator inerente,
somado a outras manifestagdes da sociedade como os olhares para a in-
clusdo, as diversidades étnica, de género, de sexualidade e cultural, todas
destacadas pelos jovens da geragao digital.

As reflexdes aqui apresentadas s3o motivadoras de novas pesquisas.
Assim como a sociedade atual, por ora esboga-se um esqueleto.
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