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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de uma colegao de vestuario
masculino com inspiragdo nas ruinas de Brasilia. A cidade, conhecida por sua
arquitetura, € geralmente lembrada por seu papel administrativo e por sua
arquitetura modernista. No entanto, como morador da cidade, conhe¢co uma outra
Brasilia: cidade-fantasma de lugares abandonados, quadras vazias, prédios
antigos - cidade feita por andarilhos, moradores de ruas e zonas comerciais. Para
o desenvolvimento da colecgao, fiz uma Cartografia sentimental em 10 lugares
de Brasilia, dentre eles ruinas, lugares abandonados, construgdes antigas,
aterros, ruas, passarelas e zonas comerciais. A partir da Cartografia, desenvolvi o
moodboard da cole¢ao, a paleta de cores, formas e texturas. A colecéo € baseada
no universo esportivo e utilitario, tal como no segmento streetwear e tatico. O
paralelo entre a ruina e a roupa se faz por meio de técnicas de manipulacao de
tecido assim como pela escolha das cores - tons terrosos somados as cores do que
ha na cidade: asfalto, cimento, placas de sinalizacdo. Como resultado, a colecao
foi eleita semifnalista no 3° edi¢gdo do Desafio Sou de Algodao, concurso nacional

para estudantes de moda realizado em parceria com a Casa de Criadores.

Palavras-chave: moda autoral; cidade; ruinas; Brasilia; cartografia.



ABSTRACT

This projectaims to develop a collection of men’s clothing inspired by the ruins of Brasilia.
The city, known for its architecture, is usually remembered for its administrative role and
modernist buildings. However, as a resident of the city, | have another perspective of
Brasilia: a ghost city of abandoned places, empty blocks, old buildings — a city shaped
by wanderers, street dwellers and commercial zones. For the collection’s development,
I've made a Sentimental Cartography of 10 places in Brasilia, including ruins, abandoned
sites, old constructions, landfills, streets, overpasses, and commercial areas. Based
on this Cartography, | created the collection’s moodboard, color palette, shapes, and
textures. The collection draws inspiration from the sportswear and utilitarian clothing
universe, such as streetwear and tactical segments. The connection between ruins
and clothing is achieved through fabric manipulation techniques and also by the choice
of colors - earthy tones combined with the colors found in the city: asphalt, cement,
and traffic signs. As a result, the collection was elected semi-finalist in the 3rd edition of
Desafio Sou de Algodéo, a national competition for fashion students held in partnership

with Casa de Criadores.

Keywords: designer fashion; city; ruins; Brasilia; sentimental cartography.
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1. INTRODUGAO

As cidades contemporaneas sao caracterizadas pelo fluxo intenso de pessoas,
meios de transporte e comunicagao: narrativas simultaneas e aceleradas pelo tempo.
Na cidade, lugares de passagem e relagdes liquidas sao formadas todo o momento:
0 ser contemporaneo € caracterizado por sua transitoriedade. Na Moda, a cidade ja
serviu como tema de inspiragao para editoriais, colegdes, acessorios etc. O proprio
conceito de tribo urbana esta diretamente ligado a cidade.

Brasilia, a cidade que moro, ja serviu como tema de inspiragao para editoriais,
colecdes, acessorios, estampas etc. Estilistas como Gloria Coelho, Ronaldo Fraga
e Vitorino Campos ja usaram os cédigos visuais caracteristicos da cidade para suas
criacoes, além de uma série de marcas locais. Nao a toa, a arquitetura de Oscar
Niemeyer, os azulejos de Athos Bulcao, o paisagismo de Burle Marx e as tesourinhas
de Lucio Costa sédo codigos recorrentes em cole¢des de moda inspiradas na cidade.

Quando falamos sobre a historia de Brasilia, € comum destacar sua arquitetura
ou o papel administrativo que exerce para o pais. No entanto, como morador da
cidade, conhe¢o uma Brasilia que € menos mostrada nos meios de divulgagao: cidade-
fantasma de lugares abandonados, quadras vazias, prédios antigos — cidade feita por
pessoas, transeuntes, moradores de ruas, oficinas e zonas comerciais conglomeradas
e geminadas — e, sobretudo, a Brasilia formada por pessoas que nao pertencem a
Brasilia, cujas histérias formam outras cidades dentro e fora do centro.

E é este 0 aspecto que pretendo explorar nesta pesquisa: as ruinas, ruas,
comeércios e contrastes sociais — aquilo que ndo se vé nos pontos turisticos. O objetivo
geral da pesquisa é desenvolver uma colegao conceitual com inspiracéo urbana. Os
objetivos especificos sao: Relatar brevemente sobre a criagdo de Brasilia; Fazer
cartografia sentimental em Brasilia; Elaborar painel visual tematico; Elaborar painéis
de Texturas, Materiais; Personagem e Cartela de Cores; Elaborar croquis de moda;

Confeccionar prototipos; Registrar e relatar o processo.



1.1 Metodologia

Neste projeto, desenvolvi pesquisa aplicada com abordagem qualitativa,
usando de recursos bibliograficos e documentais com objetivos de carater descritivo
e exploratério. Uma pesquisa descritiva se preocupa em entender um fenédmeno e
relatar um processo, resultando na exposicao das caracteristicas de algum processo
ou populagao, ampliando-se para as diferentes interagcdes entre os sujeitos e objetos
correlacionados (VERGARA, 1990). Além do recurso bibliografico - caracterizado pelo
“‘estudo sistematizado desenvolvido a partir do material publicado em livros, revistas,
jornais (GIL 2002, p. 6)” - esta pesquisa tem foco pratico-tedrico, sendo, assim, uma
pesquisa aplicada, o que, segundo Gil (2002, p. 41), pode ser definido como um
estudo “motivado pela necessidade de resolver problemas concretos, mais ou menos
imediatos. Tem, portanto, finalidade pratica, ao contrario da pesquisa pura.”

Em minha pesquisa, a exploragéo se da no uso de um método pouco utilizado
na area da moda, a Cartografia sentimental - aqui fundamentada no livro “Cartografia
sentimental” da escritora Suely Rolnik. Por meio deste método, pretendo reconhecer
dimensbes fisicas e psicolégicas relacionadas ao territério urbano. A pesquisa
exploratdria € a “investigacdo em area onde ha pouco conhecimento sistematizado,
acumulado. Pela sua natureza de sondagem nao comporta hipoteses prévias, que,
todavia, poderao surgir ou ao final da pesquisa” (VERGARA, 1990, p.4). De tal
maneira, trata-se de uma pesquisa com certa flexibilidade, na qual os objetivos iniciais
mudam ao longo da pesquisa - caracteristica determinante para uma pesquisa criativa,
subjetiva e pratica. Sobre a pesquisa exploratéria, Gil (2002, p. 41) aponta que “seu
planejamento €, portanto, bastante flexivel, de modo que possibilite a consideragao
dos mais variados aspectos relativos ao fato estudado.”

O territdrio de investigacao aqui estudado é a cidade de Brasilia. Aqui, o olhar
poético sobre a cidade, sua(s) historia(s) e vivéncias - subjetividades de pessoas,
lugares e narrativas mais ou menos sabidas - sdo o campo de investigacao, tratando-

se, simultaneamente, de um territério material e simbdlico, para tal, faz-se necessario
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o uso de metodologias de projeto especificas. Por ser um projeto de carater pratico-
tedrico-poético, € interessante pensar em aproximagdes com a pesquisa em Artes
Visuais a fim de ampliar e fundamentar a parte criativa do projeto de acordo com suas
especificidades.

Em oposicao a pesquisa cientifica, a pesquisa em Artes nao esta interessada
na comprovagao da verdade, mas sim nos questionamentos. Embora siga padrdes
cientificos, a pesquisa em artes tem caracteristicas singulares. Nesse tipo de pesquisa,
nao ha métodos criativos pré-estabelecidos, isto porque, a obra é feita ao longo de um
processo. O pesquisador desenvolve a dimensao tedrica de sua obra a medida em
que constrdi a obra, seu objeto de estudo n&o esta pré-determinado, € necessario que
o construa. (REY, 2002).

Para mim, que sou artista visual e levo o processo criativo como norteador
em meu trabalho em Design, € de suma importancia usar metodologias de projeto
qgue potencializam meu processo criativo. Para além de férmulas ou receitas prontas,
desenvolver uma pesquisa criativa requer experimentacdo: erro e tentativa —
acompanhados de planejamento e organizagao. Assim, metodologias abertas como o
método MD3E (SANTOS, 2006) se mostraram boas saidas em meu processo criativo.
O método é caracterizado pela possibilidade de alteracdo em suas etapas, que
acontecem a medida que o projeto é desenvolvido. Ele visa incentivar competéncias
importantes na pratica de design: senso critico, resiliéncia, adaptacdo a situagcdes
adversas, proatividade, pensamento reflexivo (SANTOS, 2006). O método incentiva
uma visdo multidisciplinar que é vivida nas diferentes etapas do processo, assim,
assume um formato radial, ndo-linear. Seu primeiro passo é definir o problema, em
sequéncia, as etapas basicas: pré-concepg¢do, concepgao e pos-concepgao. Apos
as etapas basicas, acontecem desdobramentos em diferentes niveis que podem ser
feitos de forma simultanea. O gerenciamento e a documentacgao do projeto sao etapas
que devem ser feitas ao longo de todo o projeto. Dessa forma, ndo existe um caminho

pré-estabelecido, no entanto, é importante ser coerente.
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2. REVISAO TEORICA

A Moda é um caminho fecundo para analisar fenbmenos socioculturais. As
roupas, além de vestir e proteger, podem trazer reflexdes e propor novos modos
de ser, comportar e comunicar. Na Histéria humana, a Moda nem sempre esteve
presente. A roupa na Antiguidade ja era bastante complexa: a confeccao dos tecidos,
o tingimento e as diferentes formas de vestir ja funcionavam como comunicador social,
no entanto, a indumentaria ainda estava associada as classes e ao papel social de
cada classe. O desejo de estar na moda surge com as inovagdes culturais causadas
pelo Renascimento: a valorizagcdo do homem, da ciéncia e o resgate das tradigdes
classicas. Apos a ldade Média, com a ascens&o da burguesia e a mudanca do sistema
feudal para o sistema capitalista, as roupas passaram a ter um novo significado:
diferenciador social.

O sistema da Moda vai se fundamentar na desqualificagcdo do antigo e o
anseio pelo novo. Na Antiguidade, a tradigao vivida pelas civilizagdes antigas, o rigor
da hierarquia social e a forte coercao religiosa impossibilitaram que a Moda nascesse
- aos moldes do que viria a ser a Moda nos dias atuais. Isso ndo significa que antes do
século XV ndo houvesse interesse em vestir-se bem, ou que ndo houvesse mudangas
de estilos de vestimentas, ou que a roupa nao fosse um elemento importante na vida
das culturas antigas, contudo, percebe-se que a partir do século XV se instaurou um
sistema complexo de mudancas rapidas, consumo e frivolidades (LIPOVETSKY, 2009).
Nao por acaso, foi junto @ moda que a nogédo de individualidade surgiu. E o primeiro
momento na Historia em que a expresséao individual por meio das roupas aparece.
Assim, além de ser um demarcador social, a roupa possibilitou a individualizagao,
caracteristica fundamental para a instauracdo da Modernidade.

Svendsen (2010) discorre sobre a relagao intrinseca da moda com o “novo”.
Curiosamente, a concepgao do novo é algo recente na histoéria. “Na ldade Média, por
exemplo, as pessoas nao pensavam nesses termos (SVENDSEN, 2010, p. 26).” O

conceito de novo € intrinseco a Modernidade, tornando-se um valor em si mesmo —
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ser moderno € sinénimo de ser novo. O novo, em detrimento do antigo, sustenta uma
I6gica de substituicdo na Moda: independente da beleza, a moda opera na necessidade
interna pela novidade. Contudo, com a profusao e velocidade que as novidades
surgem no atual sistema de moda, tudo se torna igualmente relevante ao passo que
ainda seja novo: a Moda para de operar na légica da substituicdo (o novo substituindo
0 antigo) e passa a operar na légica da suplementacao: as novidades se acumulam
e todas sao igualmente aceitaveis, indo e voltando em ciclos (SVENDSEN, 2010).

Na sociedade de consumo, o0 que move os cidadaos € o desejo: desejo de
ser, vestir, estar, mostrar etc. Do ponto de vista sociocultural, o consumismo ostensivo
€ incentivado por um desejo inconsciente de criar identidade, ou até de entreter-se,
0 que acontece por meio da impulsividade e irracionalidade. Na era da informacao,
as imagens s&o consumidas compulsivamente: a propaganda exerce poder coercivo
sobre nosso inconsciente. A moda € uma industria que se alimenta da propaganda.
De forma perversa, consegue gerar “falsas necessidades” e causar-nos a sensagao
de estar sempre faltando alguma coisa. De forma paradoxal, ao consumirmos, somos
preenchidos por uma sensacgao de individualidade e exclusividade quando, na verdade,
estamos consumindo produtos massificados e reproduzidos aos montes.

Do ponto de vista ambiental, a sociedade de consumo é insustentavel,
tendo em vista o constante aumento da extragdo de recursos naturais, o despejo
irresponsavel de residuos e a significativa ameacga a capacidade de regeneracao da
natureza. Segundo o relatério “Uma nova economia téxtil: redesenhando o futuro da
moda (2017)” da Fundagao Ellen MacArthur, o nUumero médio de vezes que uma pega
de roupa é usada antes de deixar de ser usada diminuiu 36% em comparagao com 15
anos atras. E estimado que um caminh&o de lixo de téxteis é aterrado ou incinerado
a cada segundo, e mais da metade do fast fashion produzido seja descartado em
menos de um ano.

Segundo o documentario The True Cost (2015), o consumo de roupas
cresceu 440% nas ultimas décadas. Desta enorme quantidade de roupas, a maioria €

produzida com matéria prima nao degradavel, como o poliéster, um rejeito que demora
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centenas de anos para ser absorvido pela natureza, contaminando o solo e poluindo
o ar. Nesse sistema, as empresas americanas lucram revendendo pecas com baixo
custo de produgdo. Somente 3% das roupas usadas nos EUA séo produzidas no
territério norte-americano, sendo que a grande maioria é terceirizada para paises
como a india e Bangladesh. Em Bangladesh existem mais de 5 mil fabricas téxteis
onde 85 % dos trabalhadores sdo mulheres que ganham menos de 3 ddlares por
dia. Os governos de tais paises ndo atendem as demandas dos trabalhadores para
melhores condi¢des de trabalho, o que leva ao empobrecimento massivo de centenas
de milhdes de pessoas. E para agravar, as empresas que contratam essa espécie de
servigo nao se responsabilizam.

Para mitigar esses impactos, € crucial que a industria adote praticas mais
sustentaveis, como o0 uso de matérias-primas organicas e recicladas, a reducédo do
desperdicio e a implementacao de processos de produg¢ao mais eficientes em termos
de recursos e energia. Além disso, os consumidores também tém um papel importante
a desempenhar ao fazer escolhas conscientes e apoiar marcas que priorizam a
sustentabilidade ambiental. Com o surgimento de movimentos como o Fashion
Revolution’, o consumidor de moda tem se interessado cada vez mais por saber a
origem dos produtos que consome, tal como quem os produziu. Nessa perspectiva, o
slow fashion e o upcycling sao iniciativas viaveis que vao na contramao da produgéao
excessiva do fast fashion. Atualmente, marcas como Marine Serre, Ventana e Rave
Review conseguem trabalham o reaproveitamento de tecidos mantendo originalidade

e relevancia no mercado da moda atual.

1 O Fashion Revolution € um movimento global que atua em mais de 75 paises fa-
zendo campanha para a reforma da industria da moda com foco na necessidade de maior
transparéncia na cadeia de abastecimento. 14



2.2 Moda conceitual x Moda autoral

Dentro da l6gica contemporanea do mercado de moda, uma colegcdo de moda
€ um conjunto de pecas do vestuario que sao comercializadas (ou nao). Segundo
Renfrew (2010, p.10), “esse conjunto de pecgas pode ser inspirado por uma tendéncia,
tema ou referéncia de design, refletindo influéncias culturais e sociais, e normalmente
desenvolvido para uma temporada ou ocasiao especial.” Dentre diversas possibilidades
na criagao de uma colecao, ha uma diferenca entre Moda comercial e Moda conceitual.
De forma simplificada, uma roupa comercial tem um apelo marcante para o mercado,
seus codigos sao de facil assimilagao, € usavel e facilmente compreendida pela
maioria das pessoas. Ja uma pega conceitual, estaria mais proxima da Arte: seus
codigos sao mais complexos, tem o intuito de expor uma ideia, uma provocagao ou
uma forma diferente de vestir e se comportar.

A Arte conceitual € uma forma de expressao artistica em que o conceito ou a
ideia por tras da obra € mais importante do que a habilidade técnica ou a visualidade.
Ela pode assumir diferentes formatos, desde instalagbes complexas até simples
declaragbes escritas. Emergiu como um movimento artistico significativo nas décadas
de 1960 e 1970 no trabalho de artistas como Sol Lewitt e Yoko Ono. Numa analogia
a Arte, na Moda conceitual, a reflexao € mais importante do que a forma fisica ou
a utilidade da roupa (ou objeto). O estranhamento, o exagero, a experimentacao
material e a subversao de usos e tradigdes séo estratégias recorrentes dessa vertente.
Descompromissada com as tendéncias do mercado, a Moda conceitual desempenha
um papel importante no mundo da moda: desafia as normas estabelecidas e inspirando
novas ideias e formas de expressao (LAURENTI; CAMARGO, 2015).

Falar sobre moda conceitual é falar sobre os estilistas japoneses de
vanguarda da década de 1980: Kenzo, Yohji Yamamoto, Issey Miyake e Rei Kawakubo
Responsaveis por uma grande revolugdo na moda, propuseram a ruptura com a silhueta
sensual e feminilizada explorada exaustivamente na moda ocidental da época. Nao

mais preocupados em ressaltar a curva do corpo feminino ou trata-lo como um objeto
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de desejo, a énfase estava na liberdade de movimentacdo do corpo em criagdes
assimétricas com aspecto inacabado (KOGA, 2002). Vale ressaltar o trabalho de Yohiji
Yamanoto — influenciado pelas imagens de destruigdo causadas pela guerra, suas
roupas eram repletas de furos, buracos, tecidos descosturados e costuras aparentes —
0 avesso da roupa era explorado frequentemente em seu trabalho, trazendo o aspecto
de desconstrugdo somado a vestimenta tradicional japonesa.

Outra referéncia para a Moda conceitual € Martin Margiela, estilista belga que
trabalhou durante trés anos com Jean Paul Gaultier e fundou a Maison Martin Margiela
em 1988. Seu trabalho carrega uma heranca muito forte da vanguarda japonesa no
que diz respeito a rebeldia, visceralidade e desconstru¢édo. Numa critica instigante
ao mercado da moda, seu trabalho se aproxima da Arte Conceitual e do movimento
anti-fashion — abordagem que se propde a subverter normas estéticas, desconstruir
conceitos tradicionais e criticar a industria da moda: enquanto a moda comercial
muitas vezes busca seguir tendéncias e padroes estéticos estabelecidos, a moda
anti-fashion pode se opor a essas ideias, optando por expressdes mais individuais,
experimentais ou até mesmo provocativas.

Em revisao bibliografica, o termo “moda autoral” tem sido utilizado para definir
um nicho de mercado especifico. Numa analise comparativa, a Moda conceitual e a
Moda autoral manifestam interesses divergentes aos interesses da Moda comercial,
pois buscam solugdes e formatos nao usuais para criar € comercializar produtos.
Ambas prezam pelo trabalho manual e artesanal em detrimento da manufatura
industrial — sendo a moda autoral frequentemente associada as tradigdes de culturas
regionais e memorias afetivas (SALOMON, 2009).

Do ponto de vista mercadologico, a moda conceitual tem baixa circulagao
comercial, sendo muitas vezes lida como um objeto de arte - sem necessariamente
ser utilizada ou comercializada — sendo geralmente adquiridos por colecionadores,
admiradores e instituicbes de arte (BASSO, 2014). Ja na moda autoral, as pecas sao
produzidas para a comercializagao, porém, diferentemente do fast fashion, trabalha-

se num ritmo mais lento, valorizando a méo de obra e os processos criativos em cada

16



etapa. As coleg¢des podem ser feitas em edigdes limitadas a serem reproduzidas por
demanda — o que ajuda no controle e no desperdicio de material. Nesse modelo de
mercado, ndo ha, necessariamente, um interesse nas tendéncias de mercado, sendo
assim, “o consumidor autoral, em meio a uma massificagcado do consumo na era do fast
fashion, preza pela autenticidade, pelo incomum e pelo poder de se diferenciar por
meio de seu vestuario. (LAURENTI; CAMARGO, 2015. pg 3).

No cenario atual da Moda brasileira, trabalhar com Moda conceitual é
financeiramente inviavel — tendo em vista a dificuldade de comercializagao de uma
roupa conceitual. Por outro lado, criar roupas estritamente comerciais para competir
com marcas de fast fashion, também — tendo em vista a comparacéao de pregos. Nesse
sentido, a moda autoral se faz uma boa alternativa para empreender de maneira
financeiramente viavel: gerando valor de mercado agregado por meio de propostas
auténticas, narrativas pessoais, diversidade nas pautas e comunicagao intimista com
publico-alvo. O crescente mercado da Moda autoral no Brasil € hoje representado por
marcas como Misci — focada na pesquisa de materiais inovadores e fortes referéncias
a cultura brasileira; Neriage — marca de Sao Paulo que preza pela sustentabilidade e
explora a matéria prima de forma consciente, trazendo referéncias de Arte para suas
colecdes; Dendezeiro — marca baiana que pauta a diversidade de corpos e as culturas

de rua em suas colegdes.
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3. POETICAS DA CIDADE: RUINAS E ANTIMONUMENTOS

Na Antiguidade, as construgdes arquitetdnicas guardavam em si as narrativas,
mitologias, crengas e modos de vida de suas civilizagdes. No Egito Antigo, os templos
eram construidos em dimensdes gigantescas e funcionavam como local de adoracgao
aos deuses, assim como para o exercicio das tradi¢oes religiosas. Hoje, as ruinas
antigas do Egito e Grécia Antiga sao alvo da industria do entretenimento, atraindo
turistas de todo o mundo — encantados pelas narrativas fantasticas de descobrimento
e aventura reproduzidas pelos filmes Hollywoodianos. E é desta maneira que a ideia
romantica da ruina antiga foi construida: lugar exético, magico e misterioso.

Com a Revolucgao Industrial e o crescimento das grandes cidades, surgiu um
outro tipo de ruina. Os efeitos da Modernidade geraram um aceleramento no modo de
vida, os automadveis, os meios de comunicagcao e a mudanca significativa na paisagem
das cidades, o tempo passou a “passar mais rapido”. Se a ruina antiga é testemunha
da Historia e monumento da cultura, a ruina moderna € o resultado do crescimento
desordenado de novas capitais, centros comerciais e zonas industriais. No ambito
psicossocial, a hipermodernidade tornou as relagdes sociais mais volateis, o que &
bem definido no conceito de modernidade liquida? de Bauman.

O espaco urbano contemporédneo € caracterizado pela multiplicidade,
velocidade e simultaneidade. Assim, diferentes contextos historicos e estilos
arquiteténicos convivem num mesmo local: a cidade é plural e diversa. Nao € incomum
passear por cidades histéricas como Salvador, Rio de Janeiro e Belo horizontes
e encontrar casardes com arquitetura colonial em ruinas, em meio a prédios com
arquitetura modernista. Com o avanco tecnoldgico, as construgdes sao feitas e refeitas
de forma cada vez mais rapida, ao passo que podem ser abandonadas, demolidas ou
realocadas com muita facilidade. Hoje, um prédio inutilizado pode se tornar ruina em
poucos anos. Na cidade, a ruina é parte fundamental da identidade urbana, revela

aquilo que nao se vé nos cartdes postais: o valor das regionalidades e da cultura

2 Conceito desenvolvido pelo socidlogo polonés Zygmunt Bauman para designar o
periodo apés a década de 1960, momento no qual as relagdes sociais, econémicas e de
producao sao frageis, fugazes e maleaveis, como os liquidos. 18



local: s&o as entranhas mais intimas de uma cidade — guardam segredos e narrativas
suburbanas proprias de quem é conhecedor intimo do local.

A ruina guarda em si o tempo passado — ilustragdo da corrosédo da
materialidade causada pelo efeito do tempo — presente — é atualizada e ressignificada
nas dinamicas sociais da cidade — e futuro — é alvo de especulagao e ficcao a medida
em que suscita possibilidades de virtualidade. Ela € o ontem, o hoje e 0 amanha. Gera
contraste e diferenga: ao mesmo tempo que se perde em meio a paisagem, causa
curiosidade e estranhamento. “Autarquica frente ao transitério, a ruina € inintencional.
Resiste ao poder destruidor do tempo, como patrimoénio derradeiro da aspiragao de
viajar em sentido inverso ao da morte” (MORAIS, 1998, p. 81). Na dinamica urbana,
€ local de passagem durante o dia e abrigo para moradores de rua durante a noite.
Na ruina, tudo ja aconteceu e ainda esta para acontecer: € morte e vida num mesmo
lugar. Pode representar o perigo e 0 assombro — onde nao se deve ir, onde habita o
fantasmagorico e o aterrorizante — e ao mesmo tempo representar o fantastico e o
encantador — onde habita o tesouro, a magia e o poder de transformacao.

Em meio ao concreto exposto e rachaduras nas paredes, aos letreiros
enferrujados e desbotados pela luz do sol, as camadas de tinta descascadas pela
umidade das goteiras que ultrapassam os telhados furados de casas abandonadas
e escorrem pelas paredes, causando infiltracbes e manchas esverdeadas: narrativas
ficcionais do tempo. A poeira avermelhada que recobre as paredes — ja frageis, mas
ainda de pé—colore os metais corroidos pela chuva e sol, os quais alimentam trepadeiras
gue nascem em meio ao concreto e recobrem as camadas de pichagdes e grafites
multicoloridos espalhados pelos muros de prédios abandonados: imagem paradoxal
da saudade. Ironicamente, muitos lugares arruinados n&o estdo abandonados: sao
ressignificados na dindmica de ocupacgao urbana das grandes capitais - podendo ser
casas temporarias para os desabrigados — mazelas do crescimento desenfreado e das
crises sociais e econdmicas do capitalismo. No inconsciente a ruina também evoca o
afeto: casas antigas sdo evocativas da infancia, ou de memoarias reconfortantes.

Em “Um passeio pelos monumentos de Passaic (1967)”, o artista Robert

19



Smithson discorre sobre um passeio em sua cidade natal, Passaic - entdo uma
pequena cidade decadente com passado industrial. Nesse passeio, o autor encontra
pontes, tanques, trilhos, maquinas e canos, os quais sdo descritos e comparados a
monumentos. Por definicdo, um monumento € uma construgdo com valor histoérico
e cultural, feito com o objetivo de perpetuar uma ideia. Os objetos e paisagens
encontrados em Passaic sdo como anti-monumentos: o oposto da ruina romantica
das grandes cidades antigas. Lugares abandonados parecem ruinas antes mesmo de
serem construidas: sao possiveis futuros. Para Smithson, os objetos encontrados séo
lidos como potenciais estéticos: a beleza na banalidade.

Em grandes cidades, além de monumentos historicos, € comum encontrarmos
prédios e estruturas em desuso: terrenos baldios, construgbes abandonadas. A
exploragao de ruinas e lugares abandonados € hoje considerado um hobby com
milhares de adeptos. O movimento Urbex (Urban Exploration), iniciado nos anos
1990, consiste na exploragao de ruinas abandonadas e ambientes nao frequentados
no cotidiano. O principal interesse dos exploradores urbanos geralmente esta na
fotografia ou na documentacao histérica, além de também ser considerado uma

espeécie de esporte radical dado o nivel de periculosidade:

Esses enigmaticos locais que atraem exploradores possuem um significado
maior dentro do contexto de nossa sociedade atual e ao se apropriarem
momentaneamente desses ambientes, esses exploradores praticam de
alguma maneira uma reapropriagdo do espago urbano, com intuitos de
ressignificagdo, onde os paradigmas do direito a cidade algam patamares
distintos, concatenando o cidaddao nao somente como consumidor, mas sim
como produtor ativo de sua realidade. Embora ndo seja um movimento social
oficial, a pratica dos chamados Urbexers tem como campo de acao a cidade
proibida, os locais onde a vitalidade das trocas sociais se esvaiu e apenas a
concretude dilapidada oferece-se como um cenario,como umambiente peculiar
para a experiéncia da busca do espanto e do inusitado, permeado de riscos
€ perigos inerentes a transgressao dessa atividade. (SOUZA, 2019. p. 143).

Este grupo de atuantes da pratica pode ter interesses diversos na exploragao
urbana. A acdo € suscetivel aos perigos inerentes da cidade que vao desde a
instabilidade dos locais visitados, tendo em vista sua precariedade e insalubridade,
assim como 0s riscos a saude e exposicdo a insetos ou animais nocivos etc. Além

disso, a exploracédo de espacgos urbanos levanta a questao dos limites entre publico e
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privado na cidade. Muitas vezes as ocupagdes podem ser consideradas ilegais, tendo
em vista a proibicdo do acesso a certos lugares. Eis a reflexado: o que torna um espaco
abandonado? O abandono é a auséncia de pessoas, de cuidado ou de posse? Em
quanto tempo um local se torna abandonado? E mais, qual o limite entre publico e
privado na dindmica urbana das grandes cidades brasileiras?

Na Arte, a ruina também é tema de investigagao, resultando em trabalhos dos
mais variados formatos e interesses. De certa maneira, a ruina e o abandono sempre
despertaram interesse a Arte. Na Europa do século XVIII, pintores se dedicavam
ao olhar pitoresco e romantico diante das ruinas antigas. Com a fotografia, a Arte
sofreu uma revolugao significativa, possibilitando novos olhares perante a realidade.
No século XX, o contexto social das Grandes Guerras causou a inevitavel presenga
de imagens de ruinas e precariedade no imaginario cultural e estético dos artistas.
Ulrich Wust (1949) é um fotégrafo aleméo que se dedicou a retratar as paisagens
urbanas abandonadas da Alemanha Oriental. Neste contexto de guerra e instabilidade
econdmica, suas fotografias em preto e branco emanam uma sensagao de perda,
solitude e abandono: vemos lugares abandonados, construgdes precarias e ruas vazias.

Na Moda, a cidade como tema de inspiracdo ja foi utilizada incontaveis
vezes. Dados os movimentos urbanos, as subculturas e a légica de surgimento de
tendéncias das massas, € notavel a importancia das dinamicas urbanas para a Moda.
Mas, de que forma as ruinas podem ser relevantes para a Moda, afinal? De que forma
um lugar antigo e potencialmente depredado poderia servir de inspiragdo para uma
colecao? Como enxergar o belo na precariedade e na escassez? De que maneira um
monumento corroido e desgastado pode ser relevante? Por se tratar de um tema, as
ruinas podem ser interpretadas e traduzidas em diferentes abordagens numa pesquisa
de Moda. Para além de fins estéticos, € valido também pensar nos desdobramentos
socioculturais e politicas que o tema pode proporcionar. Se pensarmos na Moda
como uma forma de reflexdo, € possivel criar produtos que sejam comercialmente

interessantes e ao mesmo tempo incitem reflexao.
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3.1 Brasilia, um breve historico

Brasilia € uma cidade unica em varios aspectos. Sua aparéncia, marcada
por linhas curvas e formas geométricas, combina Arte e Arquitetura. Oscar Niemeyer,
principal arquiteto da cidade, planejou edificios iconicos como o Palacio do Planalto,
a Catedral Metropolitana e o Congresso Nacional. Lucio Costa desempenhou papel
crucial na criagdo da cidade, que € disposta em torno de dois eixos que se cruzam, o Eixo
Monumental, onde estao localizados os principais prédios publicos e monumentos, e
o Eixo Rodoviario, que organiza os setores residenciais e comerciais (COSTA, 1991).

Contrariando o que se poderia pensar, a area onde a cidade foi construida nao
estava desabitada. Antes mesmo de decidirem mudar a capital para o centro do pais,
ja havia comunidades vivendo no estado de Goias. Um exemplo é Planaltina, a mais
antiga regiao administrativa do Distrito Federal, que possui uma historia que remonta
ao século XIX. Fundada em 1859 como Distrito de Mestre D’armas, era um ponto de
parada para os exploradores das minas locais. Com o tempo, cresceu e, em 1917,
ganhou o nome de Planaltina, hoje sendo uma das maiores regides administrativas
do Distrito Federal.

Com a construcao de Brasilia, muitas pessoas de diferentes partes do Brasil se
mudaram para o Planalto Central nos anos 1950. Em menos de uma década, o Distrito
Federal ja tinha cerca de 500 mil moradores, muitos vivendo sem infraestrutura basica
em areas proximas. Diante dessa situacéo, o governo da época tomou medidas para
remover os moradores irregulares para regides mais distantes do centro. Ceilandia,
por exemplo, se tornou uma regido administrativa em 1971 devido a um plano
de reorganizacado urbana que envolveu a remog¢ao de mais de 80 mil pessoas de
ocupacoes situadas nos arredores de Brasilia. Com o passar dos anos, a populagao
cresceu em torno do centro e assim surgiram novas cidades, entdo conhecidas como
cidades satélites — um processo que nem sempre foi pacifico e organizado. E é nesse

jogo complexo de acolhimento e segregac¢ao que surge uma cidade singular.
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As primeiras Cidades Satélites surgem de uma politica marcada pela
dispersdo populacional no territério, sendo esta, hoje, um dos epicentros
da atual condi¢cdo urbanistica da capital, cujas consequéncias envolvem
a concentracdo espacial de recursos, a dificuldade no agenciamento da
mobilidade urbana, do provimento de equipamentos publicos e na distribuicao
de forma equitativa de demais beneficios da urbanizagao. [...] Ao mesmo tempo
em que despendia grandes esforgos para realizar as remogdes, o Estado
recuava no provimento da infraestrutura basica. Isso mostra como as praticas
urbanisticas podem, muitas vezes, fragilizar os processos de socializagéo e
prejudicar a urdidura das interagdes coletivas. (LODDI; LIMA, 2020, p. 2).

Hoje, Brasilia apresenta uma grande disparidade social, sendo ao mesmo
tempo um local de inclusdo e exclusdo. Apesar de existirem muitos locais de cultura,
entretenimento, pontos turisticos e monumentos, o acesso a cultura é dificultada
pela l6égica urbana, que privilegia os moradores préximos ao centro da cidade, em
detrimento dos moradores periféricos. Assim, a segregacao dos espagos parece gerar
distanciamento entre as pessoas. Por ser uma cidade jovem, parece haver uma crise
de identidade — como se a historia da cidade tivesse sido apagada ou reiniciada, uma
sensacgao paradoxal que nos faz pensar em futuros possiveis.

Apesar de sua histdria oficial ser relativamente curta, a cidade guarda muitas
historias: diferentes brasilias existindo simultaneamente. Certamente, os monumentos
historicos representam um valor cultural muito relevante. No entanto, as ruas sem nome,
os becos e os anti-monumentos também. Aqui, falo de uma histéria velada, que esta
nas minucias — a pele da cidade escondida por debaixo das camadas de tinta branca.
Nao estaria na rua, nos prédios improvisados e nos centros comerciais um caminho

para uma nova forma de entender a cidade e as relagdes de afeto que nela existem?
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3.2 Cartografia Sentimental

Diferentemente de uma cartografia tradicional, a cartografia sentimental é
uma expressao poética que tem como foco o mapeamento de emocgdes, memorias
e experiéncias subjetivas em um contexto geografico e social. Essa pratica envolve
a atribuicdo de significado emocional a locais especificos, evocando lembrancas e
sentimentos. Além de classificar, medir e desenhar locais, a cartografia sentimental nos
permite olhar para a cidade de forma subjetiva, a fim de extrair inspiracdes e referéncias
estéticas. Uma cartografia ndo é simplesmente um mapa, mas sim uma exploragao
continua do territério enquanto o percorremos (ROLNIK, 1989). Aqui, ndo nos referimos
apenas aos espacos fisicos que podemos ver, tocar e ouvir, mas a um territério invisivel
gue é moldado e modificado pelas nossas interagoes, pelos afetos e pelos conflitos que
vivenciamos. Segundo Rolnik (1989), para perceber tais territorios € preciso usar o corpo
vibratil: “corpo sensivel aos efeitos dos encontros dos corpos e suas reagdes: atracao
e repulsao, afetos, simulagdo em matérias de expressdao” (ROLNIK, 1989, pg 26).

Para fazer uma cartografia sentimental, € necessario, antes de tudo, estar
aberto a experiéncia. Requer a sensibilidade necessaria para que o livre fluxo dos
eventos e a incorporacao de seus significados acontega em nossos corpos. Bondia
(2002) nos convida a pensar sobre metodologias de ensino, refletindo sobre o saber
da experiéncia. Segundo ele “é experiéncia aquilo que nos passa, ou que nos toca,
ou que nos acontece, e ao nos passar nos forma e nos transforma” (BONDIA, 2002,
p. 25-26). O saber da experiéncia ndo € uma meta predeterminada, mas sim uma
disposicao para o desconhecido ou o imprevisivel. Para isso, € necessario um ato de
interrupgao: suspender julgamentos, e permitir que o tempo se desdobre naturalmente,
enquanto deixamos de lado nossos preconceitos e convengdes.

A cartografia foi utilizada nesta pesquisa como uma motivagdo para
experenciar a cidade. Diferentemente da ruina roméantica da Antiguidade, as ruinas
contemporaneas assumem diferentes papéis na logica urbana, podendo ser desde

pontos turisticos a abrigos para moradores de rua. Algumas das experiéncias foram

24



um tanto perigosas, pois nem todos os lugares visitados estavam abertos a visitacéo,
além, é claro, dos perigos cotidianos relacionados a violéncia urbana. Quando visitamos
um bairro da Cidade Estrutural, um dos primeiros locais a serem cartografados, nos
deparamos com uma reagao bastante negativa dos moradores: nossa presenga soou
ameacadora. Nessa ocasido, fomos abordados e questionados sobre o motivo das
fotos de forma bastante rude. Isso nos alertou sobre os perigos que o trabalho poderia
nos proporcionar, além do cuidado e discrigdo que precisariamos ter ao adentrar os
locais a serem cartografados.

Em outros momentos, me deparei com o marasmo e o abandono. Em uma
construgdo abandonada proximo ao Guara, Regidao administrativa do DF, tive uma
das experiéncias estéticas mais avassaladoras que ja experienciei. De longe, dava
pra ver uma estrutura amarelada no meio de um terreno baldio. Aproximei-me
cautelosamente para ter certeza de que nao havia perigo. Ninguém a vista. Envolto
por um barulho de vento forte que fazia os metais da estrutura ranger, caminhei por
entre as vigas tomadas por ferrugem. Sobre a cabeca, urubus sobrevoam e passaros
menores cantavam protegendo seus ninhos. Era uma ruina monumental abandonada
pelo tempo, em meio ao cerrado arido e a terra vermelha seca.

O Parque da Cidade Sarah Kubitschek também fez parte da pesquisa. L4,
encontramos uma construgcdo abandonada cercada por um pequeno lago. Para
entrar, ultrapassamos uma cerca enferrujada entreaberta, depois, uma ponte de metal
encrustada de caramujos. Adentramos 0 que parecia ser uma antiga casa de shows
que, hoje, serve de abrigo para moradores de rua: janelas pichadas, banheiros com
portas quebradas e tinta vermelha jogada nas paredes. Sai com a sensagao de ter
passado por um cenario de filme de terror de baixo orgamento.

Outro local que rendeu bons registros e reflexdes foram as vias W3 Norte
e Sul. Originalmente pensadas como vias comerciais, hoje sdo um misto de zona
comercial e residencial, popular e elitizado ao mesmo tempo. Se comparada a outras
zonas da cidade, morar na W3 pode ser ligeiramente mais barato, tendo em vista o

fato de ser uma zona comercial. Fui morador da W3 Norte durante quase trés anos
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e, 1a, vivenciei uma Brasilia muito diferente da Brasilia de Niemeyer. Na W3 Norte,
0 que mais se destaca é a simultaneidade: lojas de construgado, oficinas, bares,
cafés, construcbes abandonadas, mercearias e supermercados disputam espaco
com moradores de quitinetes, sobrelojas, subsolos etc. Estranhamente, a W3 Norte
remete as regides administrativas do DF, talvez porque tenha sido um local, dentro da
cidade, que cresceu de forma desordenada, sendo ressignificada pelos moradores e
trabalhadores.

Ao todo, visitei 10 lugares abandonados e ruinas localizadas em diferentes
partes do Distrito Federal. Como morador da cidade, escolhi os locais com base na
minha experiéncia cotidiana, além de consultar amigos e féruns da Internet para obter
informacdes sobre os locais. Para me locomover, utilizei principalmente 6nibus e
metrd, 0 que me permitiu um contato intimo com a cidade. As visitas aconteceram
no més de Janeiro de 2024, periodo marcado por chuvas esporadicas, como de
costume no clima da cidade. Os lugares foram fotografados de dia, principalmente
no periodo da tarde, assim, por incidéncia da luz forte do sol, as cores e texturas se
mostraram mais realgadas e nitidas. A maior parte da cartografia foi feita com um
companheiro de viagem, quem me ajudou bastante no processo - tendo em vista o
nivel de periculoidade das visitas. Durante as visitas, registrei minhas sensagdes em
pequenos relatos e desenhos, os quais compdem um diario de bordo. Estes relatos

acompanham as fotos dos lugares na versao digital da Cartografia, aqui apresentada.
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Figura 1 - Diario de bordo, Lugar 1, 2024

13 Jsh 2024

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 2 - Diario de bordo, Lugar 2, 2024

Fonte: Elaborado pelo autor

14 Jpk 2004
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Figura 3 - Diario de bordo, Lugar 3, 2024

14 JAN 2024

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 4 - Diario de bordo, Lugar 4, 2024

Fonte: Elaborado pelo autor

27 N 2024
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Figura 5 - Diario de bordo, Lugar 5, 2024

27 JAN 2024

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 6 - Diario de bordo, Lugar 6, 2024

28 JAN 2024

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 7 - Diario de bordo, Lugar 7, 2024

78 1AM 2024

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 8 - Diario de bordo, Lugar 8, 2024

29 Jan 2024
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 9 - Diario de bordo, Lugar 9, 2024

29 JAN 2024
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 10 - Diario de bordo, Lugar 10, 2024

Fonte: Elaborado pelo autor

30 Jay 2024
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4. A COLEGAO

A pesquisa de moda é essencial para a criagdo de uma coleg¢do. Trata-se
de um processo continuo que mistura experiéncias pessoais com acontecimentos
culturais e dados histéricos, que devem ser conectados de forma sensivel e criativa
e traduzidos em produtos que atendam a um determinado publico ou necessidade
do mercado. Existem diferentes tipos de pesquisa de Moda, entre elas, podemos
destacar: Pesquisa de comportamento; Pesquisa de tendéncias; Pesquisa de tema
de colegao; Pesquisa de Cores; Pesquisa de Materiais.

A pesquisa de comportamento visa identificar a influéncia das mudancas
socioculturais nos padroes de consumo de um determinado publico-alvo. A
partir de dados sobre o comportamento, surgem as tendéncias de consumo, as
quais sdo traduzidas em elementos visuais: cores, cortes, modelos etc. Na era
da democratizagdo da Moda, as tendéncias de consumo tém sido rapidamente
descentralizadas — ha uma profusdao de influenciadores, conteudos e nichos de
mercado — ndo somente no vestuario, mas também em acessorios, industria da
beleza, cosméticos, design de interiores, decoragao etc. Nessa logica, as tendéncias
que antes eram apontadas sazonalmente por um grupo seleto de estilistas e maisons,
hoje podem surgir de lugares diversos. A moda de rua e o comportamento das massas
pode ser tdo relevante quanto as criacbes das casas de alta costura — a diferenga
entre o movimento trickle down (o surgimento verticalizado das tendéncias de
comportamento) e bubble up (quando as tendéncias de moda surgem nas massas).

A escolha do tema € determinante para o desenvolvimento de uma
colecdo. O tema é o que vai nortear a pesquisa de moda, é a partir dele que as
escolhas estéticas se desdobram. Um tema pode ser interpretado de infinitas
maneiras. Treptow (2013) aponta que “a pesquisa de moda nao € linear. Ela
utiliza fontes primarias e secundarias sem obedecer a uma ordem especifica
para acumular informag¢des” (TREPTOW, 2013, p. 83). O tema é o argumento

que conecta o olhar do designer, seu publico-alvo e a identidade da marca.
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As ferramentas utilizadas para a pesquisa de moda podem ser
varias: colagens, textos, painéis visuais e desenhos sao recorrentes. Para
esta pesquisa, criei painéis visuais para sintetizar as pesquisas realizadas:
Painel de tema; Painel de personagem (publico-alvo); Painel de texturas
(tendéncias); Painel de cores. Os painéis foram criados digitalmente, mesclando

imagens e palavras de forma orgénica, como um diario de bordo de viagem.

4.1 Painel de Tema

Cresci na periferia de Brasilia, distante dos prédios arquiteténicos com visual
minimalista, caracteristicos da cidade. Na periferia, a légica urbana é bastante
diferente, mais organica, menos sistematizada — cores, formas, ruas, sons e texturas
dissonantes convivem num mesmo local. De certa maneira, viver na periferia me
ensinou a criar (e sobreviver) em meio a precariedade. Talvez por ter vivido, desde a
infancia, em casas repletas de rachaduras, tintas envelhecidas e ceramicas de cores
diferentes, tenha aprendido a encontrar beleza nas ruinas.

Em minha primeira graduagao, em Artes Visuais, pela Universidade de Brasilia,
a “cidade” sempre esteve presente como um tema motor. Quando precisei delimitar
o tema desta pesquisa, percebi que a estética da precariedade faz parte do meu
imaginario, ndo obstante, a escolha das ruinas como tema da colegao carrega valor
afetivo — é expressao do meu repertdrio visual, pratico-tedrico que transita entre Arte e
Moda. No Painel de tema (Figura 11) apresento um mapa da cidade com a localizagao
dos 10 lugares que foram visitados durante a Cartografia. Além do mapa, algumas
fotos — tiradas na via W3 Norte, na Antiga Rodoferroviaria e no Setor de Industrias —

sao acompanhadas de palavras paralelas ao tema.
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Figura 11 - Painel de Tema, 2024
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Fonte: Elaborado pelo autor
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4.2 Painel de Texturas

Nunca gostei do que é polido, liso e uniforme. Algo no brilho me parece
Obvio e superficial. Quando se fala de toque, a textura aspera me atrai muita mais
que a textura lisa — a lisura me incomoda, me parece artificial. Estranhamente, o
desgaste das coisas me desperta o sentimento de acolhimento: reconhego-me no
que é povero, seco e inacabado. Ao fazer a cartografia, me deparei com cores e
texturas determinantes para a criacao da colegao. No painel de texturas 1 (Figura
12), as fotos tiradas nos becos da via W3 sao protagonistas — local onde encontrei
infinitas variacdes de texturas e cores: camadas de tintas sobrepostas a pichacoes,
grafites, cartazes e sujeira, tons esmaecidos pelo efeito do sol, texturas rugosas,
abrasivas, tintas descamadas etc. Para traduzir o universo das ruinas para a colegao,
optei por técnicas de manipulagao téxtil: recortes, babados, franzidos, sobreposi¢des
e nervuras fazem as vezes de rachaduras, manchas, ranhuras e cortes (Figura 13),

numa aproximagao entre roupa e cidade: a pele da roupa ¢é a pele da cidade.
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Figura 12 - Painel de Texturas 1, 2024

Fonte: Elaborado pelo autor

41



Figura 13 - Painel de Texturas 2, 2024

Fonte: Elaborado pelo autor
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4.3 Painel de Personagem

A pesquisa de publico-alvo € de extrema importancia no mercado de moda,
afinal, ter uma boa comunicagcdo com o consumidor ajuda a garantir a sobrevivéncia
de um empreendimento. Tendo em vista que esta pesquisa tem interesse mais criativo
e experimental do que comercial, utilizei o termo “personagem”, no lugar de “publico-
alvo”, para definir conceitualmente a “personalidade da colegcao”. Diferentemente
do publico-alvo, o personagem é uma figura inspiradora utilizada para nortear o
processo criativo — o qual ndo necessariamente equivale a um perfil de consumidor
com caracteristicas demograficas fechadas. Por meio da definicdo do personagem, foi
possivel pensar em caracteristicas relacionadas ao potencial usuario da colegao, as
quais foram traduzidas em imagens e palavras no Painel de Personagem (Figura 14).

Desenvolvi o conceito “ndmade contemporaneo” para sintetizar meu
personagem: morador de grandes metropoles, esta sempre em movimento,
desbravador, gosta de viajar e conhecer culturas diversas, coletando memorias e
experiéncias. Tem como hobby a fotografia urbana. Ao se vestir, ndo tem medo de
fazer combinacgdes ousadas: gosta de brincar com a sobreposicao de cores, texturas
e shapes — como se contasse diferente histérias em um unico /look. Apesar de nao
ser praticante de nenhum esporte especifico, busca inspiragdo no universo esportivo
para se vestir: o sentimento de liberdade, movimento e dinamismo fazem parte do seu
imaginario de beleza. Para criar o personagem, o movimento Urbex (Urban Explorers)
foi determinante: o explorador urbano busca vivenciar experiéncias irreverentes na

cidade, tem gosto peculiar — gosta de explorar lugares novos ou nao tao conhecidos.
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Figura 14 - Painel de Personagem, 2024
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Fonte: Elaborado pelo autor
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4.4 Painel de Cores

Para além do branco dos prédios modernistas e do azul do céu — cores
bastante utilizadas para representar Brasilia — as cores utilizadas na colegao remetem
aos lugares arruinados que encontrei na cartografia. De longe, a cidade pode parecer
cinzenta e monoétona, mas de perto revela uma cartela de cores vasta, que esta
na vegetacdo e na populagdo, que é diversa e miscigenada. As cores desbotadas
remontam o desgaste encontrado nas paredes dos edificios e ruas que visitei em
minha cartografia. Em contraste aos tons acinzentados (asfalto, cimento e chumbo),
os tons do cerrado (terra vermelha, barro, areia e verde citrico) conferem aspecto
de naturalidade a colegdo. Fazendo jus ao universo workwear, bastante presente na
colecéao, o laranja ferrugem, o amarelo queimado e o verde militar trazem a memoria
dos uniformes de trabalhadores urbanos. De modo geral, a paleta é bastante terrosa
e natural, porém, numa roupagem urbana e utilitaria. Para fazer o painel de cores
(Figuras 15, 16) utilizei o programa Adobe lllustrator, o qual me permitiu a extragao

das cores das fotografias da Cartografia.
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Figura 15 - Painel de Cores 1, 2024

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 16 - Painel de Cores 2, 2024

Fonte: Elaborado pelo autor
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4.5 Croquis

Na concepg¢ao de uma colegao de moda, o desenho € utilizado para expressar
os dados visuais e semanticos da colegao. Para além de uma ilustragcéo, o “desenho
torna-se 0 meio de expressdo do pensamento que objetiva a comunicagdo da
representacdo da configuracdo plastica do produto de moda” (BONA; SILVEIRA;
RECH; SANTOS, 2019, p. 68). Na industria, o desenho pode ser utilizado em diversas
etapas no desenvolvimento de produtos, assumindo diferentes formatos de acordo
com as necessidades de cada etapa do processo.

O desenho de esbogo funciona como um desenho livre e despretensioso
utilizado na etapa de geragao de alternativas. Ja o croqui, ou desenho de representacéo,
€ um desenho elaborado com as cores, texturas e configuragbes proximas ao que
seria o produto final — utilizado geralmente nas etapas de Apresentagao e Validagao da
colecao. E o desenho técnico é utilizado na industria para especificar as caracteristicas
de detalhes da peca, o qual é apresentada numa ficha técnica com as informacgdes
necessarias para a producao da peca (BONA; SILVEIRA; RECH; SANTOS, 2019).

Para desenvolver os croquis da colecao (Figuras 17 a 21) precisei, antes
de tudo criar um corpo para meu personagem. Tive como base o livro Desenho de
moda: técnicas de ilustragao para estilistas (2020), o qual apresenta instru¢des para
a criagao de manequim masculino seguindo a proporgao de nove cabecgas. A partir
deste croqui, realizei diversos esbogos com papel, lapis e marcadores. Com as pecgas
desenhadas, utilizei programa de vetor para refinar e digitalizar os desenhos: alterar
cores, proporgoes, inserir texturas, sombreamentos e detalhamentos de costuras. No
meio digital consegui integrar forma e cor, administrando as alteracbes de cor de
forma pratica. A ideia foi fazer uma colegcao capsula concisa e versatil cujas pecas
pudessem ser combinadas entre si e utilizadas em contextos e ocasides variadas,

imprimindo autenticidade.
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Figura 17 - Croqui 1, 2024

Croqui Look 01
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Descri¢ao da peca

Amostra de tecido

Camisa com gola colarinho, pala e prega macho nas costas,
vista embutida e fechamento em botées, recortes quadrados,
punho com elastico.

Camisaria
Chambray

Calga jogger com cos de elastico e amarragao de cordo.
Barras de elastico, babados com franzido de acabamento em
corte a fio aplicados em toda a extensao da peca.

Brim

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 18 - Croqui 2, 2024

Croqui Look 02

Descri¢ao da peca Amostra de tecido

Top ajustado com recortes assimétricos, pesponto duplo nas Brim
cavas, gola e barra, com fechamento traseiro em ziper jacaré
destacavel de metal.

Calga oversized com volumes franzidos em formato espiral em Tactel
torno da perna, cos com elastico, barra simples.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 19 - Croqui 3, 2024

Croqui Look 03

Descri¢ao da peca Amostra de tecido

Camisa oversized com vista embutida e gola colarinho com Tricoline
sobreposigao de tecido com recortes desfiados.

Calga cargo com bolso fole retangular lateral com lapela de Brim
botao de pressao, bolso fole redondo com lapela, dois bolsos
cargo menores, bolso chapado traseiro, bolso chapado
diagonal com fechamento em ziper, e reforgo no joelho.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 20 - Croqui 4, 2024

Croqui Look 04

Descri¢ao da peca

Amostra de tecido

Blusa segunda pele de malha com textura de nervuras.

Malha de
algodao

Calga de moletom oversized com recortes, fechamento em
braguilha com ziper, cés duplo com passantes, bolsos
embutidos com um vivo na parte traseira.

Moletom

Fonte: Elaborado pelo autor

52



Figura 21 - Croqui 5, 2024

Croqui Look 05

Descri¢ao da peca Amostra de tecido

Camisa de manga curta com gola colarinho, pala, recortes Sarja peletizada
horizontais em formato de fenda.

Calga de moletom oversized com recortes, fechamento em Brim
braguilha com ziper, cés duplo com passantes, bolsos
embutidos com um vivo na parte traseira.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 22 - Croqui 6, 2024

Croqui Look 06

Descri¢ao da peca Amostra de tecido
Camisa oversized de manga longa com gola colarinho, Camisaria
punhos com carcelas, babados franzidos aplicados a pecga. maquinetado
Bermuda com bolsos cargo e recortes laterais tipo fenda, cos Sarja peletizada

embutido com passantes, braguilha com ziper.

Fonte: Elaborado pelo autor
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4.6 Prototipagem 3° Desafio Sou de Algodao

Além dos desenhos da coleg¢ao e da pesquisa tedrica, realizei a prototipagem
de um dos looks da colegao. As pecas do Look 1 (Calgca com babados e Camisa
com recortes) foram confeccionadas com orientacdo da equipe técnica do SENAI
Taguatinga (Samanta Farias, consultora especialista do Nucleo de Desenvolvimento
de Produtos e Renilda Botelho, costureira pilotista do STI do SENAI) e dos docentes
do Instituto Federal de Brasilia Instituto Federal de Brasilia Priscila Bosqué, Francisco
Nunes. A orientacdo aconteceu em decorréncia da minha participagao na 3° edi¢cao do
concurso nacional Sou de Algodao, do qual fui semifinalista.

O concurso é um parceria da Sou de Algodao junto a Casa de Criadores e visa
incentivar talentos da Moda brasileira dando visibilidade as suas criagdes. Em 2024,
a 3° edicdo contou com 960 inscricoes de estudantes universitarios - um numero
bastante expressivo que revelou a poténcia da area no pais. Para a primeira etapa
seletiva, apresentei uma versao reduzida desta pesquisa de conclusao de curso. Além
da colecgao, foi necessario apresentar um Moodboard, um video de apresentacao e
fotos de um dos looks da colegao confeccionados.

Dos 960 inscritos, 64 projetos foram selecionados para a Semifinal, etapa da
qual tive a felicidade de participar. Na semifinal, o look confeccionado foi enviado ao
juri para ser analisado e fotografado (Figura 42). E dos 64 projetos semifinalistas, 10
foram selecionados, os quais serao apresentados na 55° Edicao da Casa de Criadores
na etapa final do projeto, cuja premiacéo sera concedida aos 3 primeiros lugares. Até
o momento da conclusio deste texto, o concurso ainda estava em andamento.

Abaixo, apresento os registros da prototipagem das pegas selecionadas para
o concurso. Junto aos registros, as fichas dos produtos com as especificacbes dos

materiais e consumo para cada pecga.
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4.6.1 Calga com babados
Na Figura 23: Desenvolvimento da modelagem com auxilo da Consultora es-

pecialista do SENAI Taguatinga. Teste de acabameto para barras. Escolha do tecido:

Brim 100% algodao na cor laranja. Término da modelagem da calga - cés e barra

Figura 23 - Processo de confecg¢ao da calga com babados 1

Fonte: Elaborado pelo autor
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Na Figura 24: Corte manual do protétipo em algodao cru. Costura do proto-
tipo. Primeira prova no manequim. Ajustes de modelagem: aumento da largura da

peca; aumento do gancho frente e costas.

Figura 24 - Processo de confecg¢ao da calga com babados 2

Fonte: Elaborado pelo autor
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Na Figura 25: Testes de costura e acabamento para os elasticos da cintura
e das barras da peca. Prova em modelo vivo tamanho 38. Ajustes de modelagem:

aumento da largura do cés; Diminui¢gao da largura da barra.

Figura 25 - Processo de confecg¢ao da calga com babados 3

Fonte: Elaborado pelo autor
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Na Figura 26: Finalizagao da costura e aprovagao da Base. Testes de baba-
dos - Corte no fio: o babado fica mais armado e duro; Corte no contra-fio: o babado
fica menos armado do que quando cortado no fico; Corte em viés: o babado fica

mais com curvatura mais bonita e menos armado.

Figura 26 - Processo de confecg¢ao da calga com babados 4

Fonte: Elaborado pelo autor
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Na Figura 27: Para fazer o efeito de babados foi utilizada a técnica de fran-
zido.Teste do posicionamento dos babados na base. Prova final em modelo vivo e

aprovacgao do protétipo. Calculo de aproveitamento do babado: 35%.

Figura 27 - Processo de confecg¢ao da calga com babados 5

Fonte: Elaborado pelo autor
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Na Figura 28: O protétipo foi descosturado pela metade e aberto para trans-
ferir as marcagdes para o molde. Foram necessarios cerca de 245 cm de babados
(prontos) para cada perna , o equivalente a 14 metros de faixas em viés no total.

Corte e marcagao da pega em tecido final.

Figura 28 - Processo de confecg¢ao da calga com babados 6

Fonte: Elaborado pelo autor
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Na Figura 29: Uniao das faixas de viés. Preparacao dos babados com técni-
ca de franzimento. Aplicacao dos babados na calga (aberta). Corte e preparagao do

viés de acabamento para os babados.

Figura 29 - Processo de confec¢ao da calga com babados 7

Fonte: Elaborado pelo autor
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Na Figura 30: Aplicacao do viés de acabamento dos babados. Costura dos
ganchos Frente e Costas. Acabamento Overloque dos Ganchos Frente e Costas. Fe-

char entrepernas. Acabamento Overloque do entrepernas.

Figura 30 - Processo de confecg¢ao da calga com babados 8

Fonte: Elaborado pelo autor
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Na Figura 31: Preparacao de cordao para ajuste de cintura. Preparagao de
coOs com elastico. Preparacao de barras com elasticos. Apicagao de cés e barras a
peca. Acabamento em Overloque na unido do Cés e Barras a peca. Costura de pon-

tos invisiveis a mao para fixar os babados.

Figura 31 - Processo de confecg¢ao da calga com babados 9

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 32 - Ficha de produto: Calca com babados

FICHA DE PRODUTO

Designer Lucas Sertifa |Data 06/2024 Tipo peca Calga

Colecdo Ruinas Cadigo 002 Tamanho 38

Desenho de produto

[
Y AR

Cos com elastico 4cm M

20 cm

20 cm

Barra com

/ elastico 4cm

AN

Descrigao da peca Amostra de tecido

Calga jogger com cos de elastico e amarragao
de corddo. Barras de elastico, babados com
franzido de acabamento em corte a fio
aplicados em toda a extensé&o da peca.

Produto Composigao Fornecedor Consumo
Brim laranja 100% algodéo Malharia Ipanema 3 metros
Linha costura 100% poliéster Malharia Ipanema 2 unidades
Fio overlock 100% poliéster Malharia Ipanema 2 unidades

Fonte: Elaborado pelo autor



4.6.2 Camisa com recortes

Na Figura 33: Teste do acabamento dos cortes da peca. Modelagem: Des-

locamento de ombro; Vista embutida; Punho com elastico; Rebaixamento de cava;

Acréscimo nas laterais; Retracado da gola colarinho; Corte do protétipo.

Figura 33 - Processo de confeccao da camisa com recortes 1

Fonte: Elaborado pelo autor
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Na Figura 34: Costura do Protétipo em algodao cru. Primeira prova em ma-
nequim. Ajustes de modelagem: Diminuigao da altura da manga; Aumento da queda
do ombro; Aumento da altura da pec¢a; Aumento da margem de costura do punho.

Escolha do tecido: Camisaria Chambray 100% algodéao cor Cinza.

Figura 34 - Processo de confecgao da camisa com recortes 2

Fonte: Elaborado pelo autor
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Na Figura 35 - Teste de posicionamento de cortes no prototipo. Testes de
acabamentos. Testes de acabamentos dos cortes no tecido final: Sem acabamen-
to; Acabamento dobrado para fora; Acabamento dobrado para dentro; Acabamento

dobrado 2x para fora; Acabamento dobrado 2x para dentro.

Figura 35 - Processo de confecgao da camisa com recortes 3

Fonte: Elaborado pelo autor
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Na Figura 36: Corte da pecga. Unido da pala; Pesponto da pala. Unido dos

ombros; Pesponto dos Ombros. Unido da manga a cava aberta; Pesponto da manga

Figura 36 - Processo de confecgdo da camisa com recortes 4

Fonte: Elaborado pelo autor
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Na Figura 37: Preparacao e costura da Vista embutida. Preparag&o e costura

da gola. Confecgéo das casas de botbes. Corte e preparagao do punho.

Figura 37 - Processo de confeccao da camisa com recortes 5

Fonte: Elaborado pelo autor
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Na Figura 38: Prova no manequim; Estudo do posicionamento dos cortes.
Prova em modelo vivo. Ajustes de modelagem: Diminuir 7 cm da altura da manga,;

Diminuir 6 cm da altura da pecga; Diminuir 2 cm da lareral da manga.

Figura 38 - Processo de confeccdo da camisa com recortes 6

+53 MANEQU
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Na Figura 39: Confeccgao e utilizagdo de gabarito para a marcagéo dos cortes
na pecga - com caneta apagavel. Execugao dos cortes na pega. Execugao dos acaba-

mento dos cortes: dobrado 2x para dentro.

Figura 39 - Processo de confeccdo da camisa com recortes 7

Fonte: Elaborado pelo autor
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Na Figura 40: Unido das laterais da pega com costura inglesa. Unido dos pu-
nhos e acabamento em Overloque. Execugéo da barra da pega. Confecgéo e aplica-

cao de “canais” em tecido Brim laranja utilizado para a confecg¢ao da calca.

Figura 40 - Processo de confeccao da camisa com recortes 8

Fonte: Elaborado pelo autor

73



Figura 41 - Ficha de produto: Camisa com recortes

FICHA DE PRODUTO

Designer

Lucas Sertifa

Data

06/2024

Tipo peca

Calga

Colecao

Ruinas

Cadigo

001

Tamanho

38

Desenho de produto

Gola colarinho

Pala com prega

Punho com elastico 4 cm

Descrigao da peca

Amostra de tecido

Camisa com gola colarinho, pala e prega macho
nas costas, vista embutida e fechamento em
botdes, recortes quadrados, punho com elastico

Produto Composigéao Fornecedor Consumo
Camisaria Chambray 100% algodao Malharia Ipanema 2 metros
Linha costura 100% poliéster Malharia Ipanema 2 unidades
Fio overlock 100% poliéster Malharia Ipanema 2 unidades
Botdes de camisa 100% poliéster Malharia Ipanema 8 unidades
Elastico 20 mm Sg.f,ﬁ’a:‘;'tfgl‘:go Mundo dos Aviamentos 38 cm

Fonte: Elaborado pelo autor




Figura 42 - Fotos do look final, semifinalista do 3° Desafio sou de Algodao

Fonte: Leandro Ramos
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto desenvolvido empregou uma abordagem qualitativa e aplicada para
explorar o campo da Moda através de metodologias inovadoras, como a Cartografia
Sentimental. Ao adotar uma perspectiva descritiva e exploratéria, esta pesquisa nao
apenas buscou entender e relatar processos dentro da moda, mas também explorar
dimensbes subjetivas e poéticas do territério urbano, especificamente a cidade de
Brasilia. O uso do método aberto na pesquisa permitiu a adaptacdo continua ao
longo do processo criativo, além do exercicio de visdao multidisciplinar diante do
desenvilvimento de uma colecdo de Moda, oferecendo, assim, uma base sdlida para
futuros desenvolvimentos e aprofundamentos a partir deste método.

Em concluséao, entendo que o conceito de ruina transcende o simples estado
de deterioracdo de um edificio, revelando camadas complexas de historia, cultura e
sociologia. Das construgcdes do Egito Antigo aos prédios abandonados das grandes
metropoles contemporaneas, as ruinas sao testemunhas silenciosas da evolugao dos
tempos e das sociedades. Elas representam um elo entre o passado, o presente e o
futuro (ficcional), manifestando tanto a grandiosidade de antigas civilizagdes quanto
as consequéncias das crises econdmicas das sociedades contemporaneas.

Enquanto as ruinas antigas muitas vezes evocam um sentimento romantico e
nostalgico, as ruinas contemporaneas apresentam um retrato mais cru da realidade
urbana. A pratica do Urbex e a exploragao artistica dessas areas nao apenas revelam
o fascinio pela beleza na decadéncia, mas também levantam questdes sobre o direito
a cidade e a dinamica entre publico e privado. Seja ela antiga ou moderna, a ruina
€ simultaneamente um espaco de memdria e de especulagdo, um ponto de contato
entre o que foi, o0 que € e 0 que pode vir a ser.

Através da lente da arte, da moda e da exploragdo urbana, as ruinas se
tornam um meio poderoso de questionar, refletir e reimaginar o nosso entendimento
da cidade e de nés mesmos. A moda, uma parte crucial do nosso cotidiano, € um

potente meio de comunicacdo capaz de gerar reflexdese questionamentos. Para
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além da funcao utilitaria, a Moda propde formas diferentes de viver. Mesmo que
sutilmente, uma roupa representa uma escolha estética - que também € politica.
Nesse sentido, a aproximacgao entre Arte e Moda € de grande valia na tentativa de
aprofundar as reflexdes no campo da Moda. Para este trabalho, aprendi a trabalhar
de forma multidisciplinar, simultaneamente tedrica e pratica. Como experiéncia, o
maior aprendizado foi perceber as diversas maneiras pelas quais posso operar meu
processo criativo - além de reconhecer e usufruir das oportunidades que a area me
oferece a nivel nacional.

Como conclusédo, esta pesquisa me permitiu (re)conhecer a cidade
que eu moro de maneira intima. Brasilia € uma uma metropole paradoxal, rica
em inovagao arquitetbnica e ao mesmo tempo marcada por desafios urbanos
complexos. A cidade, idealizada como um simbolo de modernidade, revela-se
também um espago de desigualdades sociais profundas. O crescimento rapido
e as medidas de reorganizagdo urbana geraram um cenario de segregagao que
reflete na dificuldade de acesso equitativo aos recursos e a cultura. Quando
reconhecemos esse problema, podemos ver a historia de Brasilia de novas maneiras:

um olhar valioso que levanta questdes sobre a identidade da cidade e seu futuro.
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