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RESUMO

O presente trabalho busca evidenciar e analisar o uso do sketchbook como
ferramenta no processo criativo de designers de moda, especialmente no
desenvolvimento de criagdes e coleg¢des. Ao longo do estudo, sdo abordados temas
como criatividade, processo criativo, e algumas ferramentas aplicadas ao processo
criativo de moda. Nesse sentido, a pesquisa tem como objetivo geral, compreender e
analisar o uso do sketchbook na area da moda, considerando suas funcoes,
potencialidades e limitagdes. Para tanto, busca-se ampliar o referencial tedrico sobre
o tema por meio de livros, artigos cientificos e trabalhos de conclusao de curso, tendo
em vista as lacunas existentes na producdo académica nacional, acerca do
Sketchbook. Além disso, realizou-se uma pesquisa de carater quantitativo e
qualitativo, por meio da aplicagao de formularios a estudantes e profissionais da area
da moda. Com o objetivo de compreender suas percepgdes e formas de uso do
sketchbook no desenvolvimento de projetos e produtos de moda. Dessa forma, o
trabalho apresenta e evidencia as potencialidades do uso do sketchbook, reafirmando
sua relevancia tanto para a formagao académica quanto para a atuacao profissional

em moda.

Palavras-chave: Criatividade. Processo Criativo. Ferramentas. Sketchbook.



ABSTRACT

The present study aims to identify and analyze the use of the sketchbook as an
instrument in the creative process of fashion designers, especially in the development
of creations and collections. Throughout the research, topics such as creativity, the
creative process, and tools applied to fashion design are addressed. In this context,
the main purpose of this study is to understand and analyze the use of the sketchbook
in the fashion creative process, considering its functions, potential, and limitations.
Therefore, this research seeks to expand the theoretical framework on the subject
through books, scientific articles, and undergraduate theses, taking into account the
existing gaps in national academic production regarding the sketchbook as an
instrument in the fashion creative process. Additionally, qualitative research was
conducted through the application of questionnaires to students and professionals in
the fashion field. Aiming to understand their perceptions and ways of using the
sketchbook in the development of projects and fashion products. In this way, the study
demonstrates the potential of the sketchbook, reaffirming its relevance for both

academic training and professional practice in fashion.
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1 INTRODUGAO

Esta pesquisa surge da necessidade de compreender, de forma mais
aprofundada, o que é a ferramenta sketchbook, como ela é utilizada e de que maneira
pode potencializar a originalidade e a fluidez do pensamento e do processo criativo
de estudantes e profissionais da area da moda.

Além disso, trouxe como motivagcado pessoal para o desenvolvimento deste
trabalho o desejo em me aprofundar na tematica do sketchbook. O interesse pelo tema
surgiu ao longo da minha formacao académica, periodo em que, ao cursar disciplinas
voltadas ao desenho e ao desenvolvimento de coleg¢do, percebi a necessidade de
investigar com maior atengéo essa ferramenta. Através da busca pela compreensao
do sketchbook, percebi uma lacuna nas pesquisas sobre o tema que conectassem a
ferramenta ao processo criativo de moda. A partir dessa experiéncia, passei a me
questionar sobre o potencial do sketchbook em influenciar e aprimorar os resultados
criativos finais de um produto ou de uma cole¢ao de moda.

Observa-se que poucos estudos abordam o sketchbook na moda, o que
evidencia a principal problematica dessa area, uma vez que, apesar de sua utilizagao
tanto no meio académico quanto no profissional, ha uma lacuna na literatura sobre o
seu uso, bem como auséncia de estudos empiricos sobre a percepg¢ao de estudantes
e profissionais da moda sobre essa ferramenta.

Nesse sentido, o principal objetivo desta pesquisa é realizar uma sintese
tedrica sobre o sketchbook, bem como revisar o entendimento acerca da criatividade,
dos processos criativos de moda e investigar brevemente algumas de suas outras
ferramentas. Com isso, busca-se promover uma reflexao sobre o sketchbook e suas
possibilidades no desenvolvimento de projetos e produtos de moda, evidenciando-o
como uma ferramenta relevante para a busca por inspiragao, para a experimentagao,
para o desenvolvimento de conceitos, a organizagao de ideias e para a criatividade.

Do ponto de vista metodoldgico, esta pesquisa caracteriza-se como de
natureza qualitativa e exploratéria. Como procedimentos de investigacéo, realizou-se
uma revisao bibliografica sobre criatividade, processos criativos de moda e o
sketchbook como ferramenta de criacéo, além da aplicagdo de um formulario online,
destinado a estudantes e/ou profissionais da area da moda, com o objetivo de
compreender as percepc¢oes, usos e potencialidades atribuidas ao sketchbook no

desenvolvimento de projetos e produtos de moda.



Este trabalho esta organizado da seguinte forma: no segundo capitulo, séo
apresentados conceitos norteadores sobre o que é criatividade e como se deu o
surgimento deste conceito, bem como sobre 0s processos criativos e as ferramentas
facilitadoras de processos criativos de moda.

Em seguida, o terceiro capitulo apresenta uma revisao da literatura com o
objetivo de analisar como as pesquisas da area da moda entendem o sketchbook,
suas diferentes nomenclaturas e seus usos na moda, destacando-o, ainda, como uma
ferramenta que se estende a outras areas, como as artes plasticas e o design —
embora estas ndo sejam o foco da pesquisa.

No que se refere ao quarto capitulo, apresenta-se e discute-se os resultados
obtidos a partir da aplicagdo do formulario online, procurando interpretar como os
participantes, entre eles profissionais e estudantes de moda, entendem e utilizam o
Sketchbook.

Por fim, no que se refere ao quinto capitulo, apresentam-se as consideragdes
finais, nas quais, a partir do que foi explorado ao longo do trabalho, especialmente da
revisao bibliografica e dos resultados obtidos com a aplicagéo do formulario, realiza-
se uma leitura final acerca dos resultados. Dessa maneira, apresenta-se a
interpretacdo a que se chegou a respeito do uso do sketchbook nos processos
criativos da area da moda, além de indicar encaminhamentos possiveis a partir deste

resultado.



2 CRIATIVIDADE E PROCESSOS CRIATIVOS DE MODA

Neste capitulo serdo explorados brevemente os conceitos de criatividade e
processo criativo, considerando-os dentro de um contexto aplicado a moda — uma vez
que tais conceitos estao presentes também em outras areas criativas, como design e
artes visuais.

Este trabalho, como explicitado anteriormente, surgiu do interesse da autora
pelos processos registrados em cadernos e pelo uso desse material como ferramenta
no processo criativo. Entretanto, como se vera no decorrer deste capitulo, desde o
inicio da revisao bibliografica, ao buscar compreender como os conceitos de
criatividade e processo criativo sdo abordados na area da moda, identificou-se uma
notavel auséncia de discussdes desses conceitos na bibliografia da area. Portanto,
tornou-se necessario recorrer, em grande parte, a autores da area de design e artes,
pois pouco se esclarece quanto aos métodos criativos especificos da moda.

Outro ponto observado, e que sera explorado com maior profundidade adiante
€ que, no campo da moda, a nogao de processo criativo esta frequentemente atrelada
ao planejamento de colecao. Posto isso, a seguir, apresenta-se a revisao referente
aos conceitos de criatividade e do processo criativo, fundamentada, principalmente,
em autores como Ostrower (2024), Neves Filho (2018), Broega e Mazotti (2015),
Tschimmel (2003) e Padilha (2017).

2.1 CRIATIVIDADE: CONCEITOS E DEFINICOES

O desenvolvimento de um processo criativo na moda é uma etapa fundamental
para a criagdo de um produto ou colegcdo e, como o0 home ja sugere, a criatividade é
importante para o processo criativo de moda como um todo. Dentro desse contexto, a
utiizagdo de metodologias e suas ferramentas facilitam a organizagdo do
pensamento, permitindo a transformacgéao de ideias em produtos, seja um editorial, um
figurino, uma ilustragdo, uma produgdo de moda ou como normalmente € associado
a nogao de processo criativo, uma colecao.

Antes de abordar o surgimento e a evolugdo do conceito de criatividade,
convém refletir sobre sua definicdo. Para isso, deve-se ter em mente que a criatividade

€ estudada por diversas areas do saber, mas principalmente pela psicologia e



pedagogia. Assim, ha muitas definicdes e discussdes na literatura sobre a
conceituacao de criatividade, ndo existindo uma unica visao sobre ela.

Tschimmel, da area de design com foco em criatividade, afirma que:

Compreende-se por criatividade, a capacidade de um sistema vivo (individuo,
grupo ou organizagdo) produzir novas combinagdes, dar respostas
inesperadas, originais, Uteis e satisfatorios, dirigidas a uma determinada
comunidade. E o resultado de um pensamento intencional, posto ao servico
da solugcdo de problemas que nado tém uma solugdo conhecida, ou que
admitem mais e melhores solugbes que as ja conhecidas (Tschimmel 2003,

p. 1).

De modo semelhante, Broega e Mazzotti — respectivamente, pesquisadora da
area técnica e criativa do design de moda, e educadora voltada ao estudo da
criatividade — entendem a criatividade como “[...] a capacidade de gerar alguma coisa
nova, ou seja, a producao de ideias originais e significativas, por uma ou mais
pessoas. Cada um de nds, a seu modo, é criativo” (Broega e Mazzotti, 2015, p. 2).

Ainda, é interessante ressaltar que nao existe somente um tipo de criatividade.
O autor Hanson (2012), por exemplo, em seu trabalho sobre industrias criativas,
apresenta o relatério da Conferéncia das Nacgbdes Unidas sobre Comércio e
Desenvolvimento (UNCTAD), publicado em 2008, no qual destaca-se trés dimensdes
de criatividade nas industrias criativas, sendo elas: criatividade artistica, relacionada
a imaginacao e a geracdo de novas ideias e novas formas de interpretar o mundo,
seja por meio de texto, som ou imagem; criatividade cientifica, relacionada a
curiosidade, experimentacao e novas formas de solucionar problemas; e criatividade
econdmica, que tem como base a inovagao e é relacionada a obtengao de vantagens
competitivas no mercado (UNCTAD, 2008, Apud Hanson, 2012, p.5).

Postos os esclarecimentos acerca das definicdes de criatividade apresentados
até aqui, € necessario abordar o surgimento e evolugéo do conceito de criatividade,
bem como sua atual relagdo com o desenvolvimento econdmico. Para isso,
compreende-se que todo ser humano nasce com a capacidade de ser criativo, ou seja,
a criatividade ndo é um dom, mas algo proéprio da condigdo humana. De acordo com
a autora Ostrower, artista plastica e tedrica da area de artes, “a criatividade é um
potencial inerente ao homem, e a realizacdo desse potencial uma de suas
necessidades” (Ostrower, 2024, p.5).

O autor Neves Filho, por sua vez, pesquisador da area da psicologia, que busca

entender a criatividade como um fendbmeno comportamental, aponta que os



“‘individuos se comportaram criativamente durante toda a histéria da humanidade,
indiferentes a existéncia ou nao do termo [criatividade]” (Neves Filho, 2018, p. 17).

De modo semelhante, Tschimmel aponta que:

O homem é, desde sempre, um ser criativo, capaz de buscar solugdes para
quase tudo o que o instigue. Todo o individuo tem a capacidade de ser criativo
e cada um tem uma maneira diferente de expressar a sua criatividade

(Tschimmel 2003, p. 96).

A perspectiva dos autores citados acima, reitera o pensamento de Broega e
Mazotti (2015), que afirmam que a origem do conceito de criatividade e seus principios
e definicbes sdo antigos. Portanto, entender que a criatividade sempre esteve
intrinsecamente ligada ao homem, é fundamental para entender como este conceito
€ percebido e aplicado atualmente, ja que esses principios e definigdes “[...] levaram-
nos a uma constante evolugdo sobre o conceito de criatividade que nos cercam
atualmente” (Broega e Mazzotti, 2015, p. 2).

Desse modo, ao transpor o olhar para o contexto atual, € possivel perceber que
nas ultimas décadas houve uma ampliagdo dos sentidos da palavra criatividade e de
sua circulagdo. Atualmente o conceito ocupa tanto livros, artigos e pesquisas, quanto
diferentes espacgos na internet, nos ambientes profissionais e até mesmo nas politicas
culturais, além de estar profundamente associada a areas que envolvem a criagcao de
produtos e a geracao de valor por meio da criatividade, como a moda e o design.

Segundo Wiener, “o termo e o valor positivo da criatividade podem ser
considerados produtos da sociedade moderna, secular, democratica e capitalista”
(Wiener, 2000 apud Neves Filho, 2018, p. 17). Em consonancia com essa percepgao
da criatividade como um conceito ao qual a sociedade moderna atribui valor positivo,
Broega, ao explorar as raizes desse conceito — e, consequentemente, de seu

crescimento — afirma que:

Os primeiros estudos cientificos acerca da criatividade datam da década de
1950, quando os Estados Unidos, numa tentativa de se sobrepor
tecnologicamente a Unido Soviética, por uma razdo puramente competitiva,
se empenhou na investigacdo da criatividade, desenvolvendo testes
psicoldgicos a fim de identificar e formar individuos criativos (Broega, 2018,
p. 95).

ApOs a década de 1950, a nocgdo de criatividade comegou a ganhar
notoriedade. Tschimmel (2003) explica que, a partir de 1970, os artistas vanguardistas

passaram a utilizar o termo criatividade, a fim de representar o modo de vida libertario



que buscavam. Segundo a mesma autora, foi também nesse periodo que a nogao de
criatividade passou a assumir importancia no contexto empresarial. Desse modo,
tornou-se esperado que os profissionais, ao buscarem se distinguir e se afirmar no
mercado de trabalho, desenvolvessem o pensamento criativo.

Conforme Broega e Mazzotti, € pertinente ressaltar que “desde a década de
1990, a criatividade tornou-se um assunto permanente nas agendas e atividades
politicas e econdmicas dos paises mais desenvolvidos” (Broega e Mazzotti, 2015, p.
2). Isso porque, segundo Broega (2018) as mudangas dessa década, marcadas pela
globalizagao e o impulso da tecnologia no mundo, passaram a exigir novas formas de
pensamento e processos de ensino. Seguindo por essa perspectiva, Padilha, autor da

area da administragao, aponta que:

A partir das ultimas décadas, com a troca do foco direcionado na
industrializacdo pela economia baseada na alta tecnologia, bem como a
globalizagdo que ocorre decorrente dela, tem se expandido cada vez mais
também a percepgéo e os estudos em relagdo as industrias que baseiam-se
de forma orgéanica no capital intelectual para produzir bens e servigos com
natureza econdmica. Isto representa utilizar a criatividade para gerar valor,
gerar riqueza (Padilha, 2017, p.2).

Posto isso, torna-se relevante discutir o termo economia criativa, uma vez que
nao se pode deixar de observar que este conceito também contribuiu com o valor
positivo que a nogao de criatividade tem ganhado na sociedade contemporanea, bem
como com o carater econdmico a que o termo vem se associando cada vez mais, indo
na direcao das afirmacdes de Wiener (2000 apud Neves Filho, 2018), apresentadas a
pouco, que aborda o valor positivo atribuido a criatividade como um aspecto da
sociedade moderna e capitalista.

Embora ndo exista uma data especifica para o surgimento desse conceito,
Machado (2009), da area das ciéncias sociais, aponta que as origens do termo sao
difusas. Segundo ela, ha profissionais da area cultural no Brasil que afirmam que o
termo economia criativa surgiu em 1994 na Australia, e aqueles que “[...] assinalam o
seu aparecimento na matéria publicada na revista inglesa The Economist em 2000.
De toda forma, todos o associam ao governo do primeiro-ministro britdnico Tony Blair”
(Machado, 2009, p.1).

O autor Miguez, da area das ciéncias econémicas, por sua vez, constata que
“ao que tudo indica, a expressao economia criativa aparece pela primeira vez em
2001. Na matéria de capa da edi¢cao especial de agosto da revista Business Week,
intitulada The Creative Economy — the 21 century corporation (coy, 2001)” (Miguez,



2007, p.99). Além disso, essa matéria € apontada por dar titulo ao livro A economia
criativa: como ganhar dinheiro com ideias criativas, publicado em 2001, em Londres,
por John Howkins.

Ademais, as discussdes sobre economia criativa ganharam forga no Brasil apos
a realizacdo da Xl Conferéncia das Nagdes Unidas para o Comércio e o
Desenvolvimento (UNCTAD), que ocorreu em junho de 2004, em S&o Paulo. Segundo
o portal Gov.br “a UNCTAD é reconhecida como o principal 6érgado do sistema das
Nacdes Unidas para a integracado entre comeércio e desenvolvimento, assim como de
assuntos correlacionados as areas de finangas, tecnologia, investimento e
desenvolvimento sustentavel” (Brasil, 2024).

Dessa forma, mesmo que n&o haja uma data especifica para o surgimento
desse conceito, a economia criativa consolidou-se como um modelo de negdcios
baseado no uso do conhecimento e da criatividade, destacando a criatividade como
ativo econdmico estratégico. Segundo Padilha, trata-se de uma perspectiva em que é
possivel “gerar valor a partir do simples fato de conhecer ou ter a habilidade de fazer
algo” Padilha, 2017, p.2).

A economia criativa configura-se como um conceito que reconhece nao apenas
o valor econdbmico da criatividade, mas também do “saber fazer” e da diversidade de
saberes. Ela abrange setores que utilizam a criatividade como ferramenta para
produzir bens e servicos, como € o caso da moda, mas também de outras areas, que
vao desde a criagado de softwares e games, até a preservagao do patrimdnio cultural
material e imaterial.

Ainda, de acordo com o Sebrae (2025), a moda se encaixa em uma das areas
criativas prioritarias propostas pela Organizagédo das Nag¢des Unidas para a Educacao,
a Ciéncia e a Cultura (Unesco), uma vez que essa instituicdo reconhece a moda como
uma area criativa estratégica para o crescimento econdmico, geragao de empregos e
para promover o desenvolvimento sustentavel no pais. Essa perspectiva pode ser
compreendida a partir do que Santos (2016), doutora em design, aborda ao apontar a
necessidade de redirecionamento dos investimentos para areas associadas ao setor
terciario e as atividades criativas, as quais apresentam maior potencial de geracao de
empregos e renda. Nesse sentido, Santos afirma que:

No lugar de injetar recursos naqueles setores que representam os lugares
comuns de investimento e que, nos Ultimos anos, ndo teriam retornado da
maneira esperada na forma de empregos e renda para os trabalhadores, a



sugestao € que se invista nas colocagbes associadas ao setor terciario —
prestadores de servicos criativos — e demais atividades que estao
compreendidas sob a no¢ao de “empreendedoras”, cujo sucesso econémico
€ recorrentemente anunciado como algo dependente essencialmente do
empenho individual (Santos, 2016, p.7).

Diante do exposto, constata-se que a economia criativa atribui a criatividade
um papel central ndo apenas no campo simbdlico e cultural, mas também enquanto
elemento fundamental para a geragao de valor econébmico. Nesse contexto, torna-se
fundamental aprofundar a compreenséao sobre como a criatividade se manifesta na
pratica, especialmente na area da moda. Assim, o proximo subcapitulo dedica-se a
discussdo do processo criativo, buscando compreender suas definicoes,

caracteristicas, bem como ferramentas facilitadoras para processos criativos de moda.

2.2 COMPREENDENDO O PROCESSO CRIATIVO

Feita esta breve contextualizagao a respeito das defini¢des de criatividade e do
surgimento do conceito destaca-se agora o processo criativo, ressaltando a
importancia da criatividade para seu desenvolvimento. Quando se fala em processo
criativo, ndo existe apenas um padrao ou modelo, nem mesmo um unico autor que
explique esse conceito, a nogcdo do que € um processo criativo é variavel a depender
dos propésitos desse processo, da area de criagao, entre outros fatores. Isso € visivel
quando, Capelassi, autora da area de planejamento de produto e antropometria do

vestuario considera que:

As propostas de metodologia de desenvolvimento de produto séo diversas.
Cada autor propde um método para a concepgao de produtos baseado nas
suas percepg¢des de como chegar a um resultado satisfatério com o menor
esforgco possivel. Os processos metodolégicos podem ter enfoques
diferentes, dependendo da area de estudo do seu autor, da complexidade do
produto e dos objetivos finais em relagao ao produto (Capelassi, 2010, p. 33).

Baxter (2011), autor e pesquisador da area de design de produto que se
dedicou ao estudo e a pesquisa do processo criativo, defende que o processo de
criacao é dividido em 5 etapas, sendo elas: inspiracao inicial, que se refere ao contato
inicial com o problema a ser solucionado, bem como as primeiras possibilidades de
solucao; preparagao, etapa em que ocorre a coleta do maior numero de informacdes
possiveis do problema; incubacao, quando ha um certo distanciamento do problema;

iluminacéao, considerado por Baxter uma das etapas mais importantes do pensamento



criativo, pois se refere a capacidade de realizar novas associagdes para surgir uma
boa ideia; e, por fim, a verificagao, que € a selegao das melhores ideias em busca da
solucao ideal.

Apesar de a ideia de Baxter ser bastante sistematizada e ser destinada ao
desenvolvimento de produtos em geral, enfatiza-se que ao longo da reviséo
bibliografica, houve uma grande dificuldade em encontrar pesquisas sobre processos
criativos especificos para a area da moda. Isso porque os processos, as metodologias
e as ferramentas do design e do design de produto, acabam por servir de apoio para
o design de moda na criagdo de colegdes e produtos especificos da area. Essa
dificuldade percebida na revisdo bibliografica deste trabalho é reiterada por
Montemezzo, pesquisadora com foco em metodologias projetuais de moda. Segundo

a autora,

Constata-se uma lacuna, nos estudos de desenvolvimento de produtos e
teorias do design, em relagao a elaboragéo de produtos de moda/vestuario,
principalmente quando se trata de identificar os mecanismos e metodologias
aplicaveis ao processo de design de moda (Montemezzo, 2003, p. 13).

Além da presente dificuldade de pesquisas na area, quando se fala em
processo criativo de moda, percebe-se uma associagao recorrente com metodologias
de planejamento de colecdo. Isso pode ser observado nas pesquisas de Broega e
Mazzotti, quando elas afirmam que o processo criativo de moda “faz uso de uma
metodologia de criagcado para o desenvolvimento de cole¢gdes de design de moda, que
de certa forma € comum tanto dentro do ambiente profissional quanto académico”
(Broega e Mazzotti 2012, p. 2).

Ainda na literatura de moda, essa associagao entre processo criativo e
planejamento de colegcdo é evidenciado pela pesquisadora Cunha (2016), cuja
atuacao é voltada a metodologia de projeto. Ela afirma que “o design de moda esta
relacionado ao planejamento da colegao (primeira etapa do processo produtivo de
vestuario), sendo este uma das etapas mais importantes” (Cunha, 2016, p. 29).

Essas visbes apontadas acima, também condizem com as ideias de Iglécias,
licenciada em artes visuais, que analisa que “o0 processo criativo de moda, ndo € muito
diferente do processo de criacdo em outras areas, envolve pesquisa, inspiracao,
esboco, selegdo de materiais, modelagem, confecgédo, acabamentos e langamento de

colecao” (Iglécias, 2024, p. 33).
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Nesse sentido, considerando a frequente associagao entre processo criativo de
moda e metodologias de desenvolvimento de colegao, ressalta-se a proposigao do
sociélogo Godart, segundo a qual um processo de criagdo de moda possui trés fases
especificas: “em primeiro lugar, o diagndstico estilistico das tendéncias; em seguida,
a inferéncia, que se refere a definicido de ideias e de temas de criagdo que
correspondem a essas tendéncias e, finalmente, o processamento, que consiste em
criar os designs que correspondem as tendéncias” (Godart, 2010, p. 95).

Essa leitura que Godart faz do processo de criacdo de moda parece localizar
esse processo no interior de um sistema (da prépria moda) que orienta essa criagao,
0 que é sugerido pelo fato de o processo se iniciar pelo diagnodstico estilistico das
tendéncias, apontando para um compromisso dessa relacéo da criacado de moda com
esse sistema e, eventualmente, explicando a relagdo constante entre processo criativo
de moda e planejamento de colecdo — este ultimo muitas vezes iniciado pelo
diagndstico de tendéncias, assim como proposto por Godart.

Entretanto, considerando a amplitude do que se pode entender por criatividade,
apesar dessa tendéncia de se relacionar processo criativo de moda com planejamento
de criagdo, neste trabalho entende-se que o ato de “criar moda” em si,
independentemente do contexto de criagao, pode ser beneficiado por diversas outras
metodologias e ferramentas, mesmo que de outras areas criativas. Dessa maneira,
pode-se compreender que a moda esta intrinsecamente relacionada a criatividade,
seja no desenvolvimento de ilustragdes, na produgdo de moda, ou na criagdo de
produtos ou colegoes.

Nesse contexto, estudantes e profissionais da area lidam constantemente com
o desafio de gerar ideias originais e coerentes com determinados conceitos e
objetivos. Para isso, € necessario refletir sobre processos estruturados para auxiliar a
criacdo, a organizacao das ideias e o desenvolvimento do pensamento criativo. Diante
disso, a secao seguinte deste trabalho propde-se a abordar diferentes ferramentas
que visam facilitar os processos criativos de moda, aplicaveis tanto a criacido de uma
colegédo quanto a outros projetos que envolvam praticas criativas no campo da moda.

Dentre essas ferramentas encontra-se o sketchbook, foco deste trabalho.
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2.3 FERRAMENTAS FACILITADORAS PARA PROCESSOS CRIATIVOS DE MODA

Um processo criativo bem-organizado e direcionado € fundamental para
desenvolver uma coleg&o ou qualquer outro projeto dentro do campo da moda. Para
aléem da criatividade, € importante conhecer metodologias e principalmente,
ferramentas que facilitem esse processo. A importancia da metodologia € evidenciada
por Pazmino (2015, p. 12), doutora em design, que afirma que os métodos I...]
conduzem a solugdes inovadoras, sendo que alguns métodos s&o técnicas
especificas para auxiliar o pensamento criativo”. Outro autor que retrata essa
importancia dos métodos e processos € Munari ao considerar que a “criatividade nao
significa improvisagdo sem método” (Munari, 1981, p.21 apud Broega, Mazzotti e
Gomes, 2012, p. 4).

Considerando a importancia das ferramentas nos processos criativos, dentre
as quais esta o principal objeto de estudo deste trabalho, o skefchbook, nesta se¢ao
serao destacadas algumas ferramentas que podem facilitar o desenvolvimento de um
processo criativo de moda, seja para uso de um estudante ou profissional da area,
apenas a fim de situar o sketchbook entre outras ferramentas possiveis.

Ademais, enfatiza-se que tais ferramentas nao representam a totalidade dentro
dos processos criativos. Portanto, as ferramentas selecionadas — brainstorming, mapa
mental, painel de inspiragdo, e sketchbook — serdao abordadas a seguir por conta da
recorréncia ao longo da pesquisa bibliografica e por se tratarem de ferramentas uteis
a area da moda, além de colaborarem para situar o lugar do sketchbook dentre as
possibilidades criativas mais mencionadas e sistematizadas na investigacao

bibliografica feita para este trabalho.
2.3.1 Brainstorming

A primeira ferramenta abordada é o brainstorming, termo de origem inglesa
que, traduzindo para o portugués significa “tempestade de ideias”. Essa ferramenta
foi desenvolvida pelo publicitario Alex Faickney Osborn em 1939, que a apresentou
em seu livro O poder criador da mente, publicado em 1953 e que segue sendo
publicado atualmente.

Ainda, verifica-se que a técnica de brainstorming mais conhecida, é aquela
baseada na geragdo do maximo de ideias por meio de uma nuvem de palavras. No

entanto, a nogao de brainstorming nao se limita a esse formato, e atualmente existem
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diversas técnicas criativas derivadas ou adaptadas a partir desse método. Desde seu
surgimento, o brainstorming tem sido aplicado em areas como o design e o design de
moda, mas também se consolidou como uma ferramenta recorrente no ambiente
corporativo e em diversas abordagens para gerenciamento de projetos, com o objetivo
de estimular a criatividade e gerar ideias.

De acordo com a autora Granado, especialista em gerenciamento de projeto, o
brainstorming “[...] € um instrumento associado a criatividade e comumente utilizado
no planejamento de projetos, com o intuito de buscar solugbes a um determinado
problema” (Granado, 2020, p. 7). Ainda, King e Schlicksupp, destacam que a
ferramenta € uma técnica que potencializa o processo criativo atuando “[...] como um
estimulante da criatividade por permitir o compartiihamento verbal de ideias sem
apresentar criticas no decorrer do processo geracional de ideias” (King e Schlicksupp,
2002, apud Granado 2020, p.7).

Broega, Mazzotti e Gomes (2012, p. 3) afirmam que “a técnica de brainstorming
€ utilizada com a finalidade de gerar o maior numero de ideias possiveis acerca de
um determinado tema ou questdo”, isso de maneira livre sem pré-julgamentos ou
criticas, mas mantendo uma organizagao do pensamento.

O brainstorming pode ser utilizado individualmente, mas tradicionalmente é
realizado a partir da reunidao de um grupo de pessoas, no qual um individuo do grupo
fica responsavel por anotar as ideias e discussdes acerca de um tema. Além disso,
Broega, Mazzotti e Gomes (2012) pontuam que as ideias geradas através do
brainstorming, ndo sao descartadas ou julgadas de primeira, elas séo ouvidas e
registradas, de modo a serem posteriormente lapidadas e desenvolvidas até a
definigdo de uma solugédo. A Figura 1, apresenta um exemplo de brainstorming com a

técnica de nuvem de palavras.
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Figura 1 — Exemplo de brainstorming com a técnica de nuvem de palavras

COLEGAO
VERAO 2025

Fonte: De autoria propria (2025).

2.3.2 Mapa Mental

A segunda ferramenta de destaque, é uma ferramenta grafica e visual que pode
ser utilizada em conjunto com outras, principalmente o brainstorming. O mapa mental
foi desenvolvido pelo psicélogo Tony Buzan, na década de 1970, e de acordo com
Pereira, Fonseca e Vallim, cujas pesquisas sao voltadas ao processo criativo, “é uma
estratégia de organizagao de ideias, que parte de uma ideia central que se desdobra
em novas ideias, por meio de palavras, cores, imagens, simbolos e figuras” (Pereira,
Fonseca e Vallim, 2019, p. 13).

Assim como a ferramenta brainstorming, o mapa mental também pode ser feito
individualmente ou em grupo. Entretanto, em um grupo geralmente se faz necessario
um lider cuja fungao sera selecionar as ideias. Além disso, 0 mapa mental € uma

ferramenta bastante visual e segundo Mazzotti:

Todas estas referéncias visuais podem ser posteriormente apresentadas sob
a forma de um quadro ou painel (Painéis Semanticos ou de Inspiragao) que
apoiam a criagdo de uma determinada atmosfera que servira de inspiragcao
ao designer e ird espelhar o tema de inspiracdo ou conceito da colegao
(Mazzotti, 2012, apud Broega, Mazzotti e Gomes, 2015, p. 4).

Nesse sentido, é possivel perceber que esse agrupamento de ideias e/ou
conceitos, junto com suas ramificacdes e associacdes, permite a organizacao criativa
de maneira visual. Dessa forma, essa ferramenta pode vir a facilitar a memorizagao,

a comunicagao e até mesmo a apresentacao das ideias do individuo, pois estimula a
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flexibilidade do pensamento a partir de associagdes e elaboragao de novas ideias. A

Figura 2 ilustra um exemplo de mapa mental.

Figura 2 — Exemplo de mapa mental
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Fonte: De autoria prépria (2025).

2.3.3 Painéis de inspiragao

Outra ferramenta de grande destaque para a moda s&do os painéis de
inspiragao, também conhecidos como painéis semanticos, painéis tematicos ou
moodboard. Essa ferramenta permite a visualizagdo imagética da pesquisa e, de
acordo com Sorger e Udale, autores do livro Fundamentos do design, “eles séo
compostos de colagens e geralmente sdo montados em um quadro, o que os torna
mais duraveis. Sao utilizados pelo designer para comunicar os temas, 0s conceitos,
as cores e os tecidos que serdo utilizados para desenhar a colecdo da estagao”
(Sorger e Udale, 2009, p. 26). Ainda, Broega afirma que:

Para a montagem do painel, a partir da inspiragdo escolhida, & necessério
fazer pesquisa em diversas fontes, a fim de juntar o maior nimero de
informagdes possiveis para serem usadas criativamente no desenvolvimento

dos produtos (Broega 2018, p. 105).

Eles sdo criados através de colagens de fotos, recorte de revistas, internet,

amostra de tecidos, desenhos, objetos, texturas, cores e palavras chaves, com o
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objetivo de criar um conceito, que servira de base para o projeto. Sendo digitais' ou
manuais, esses painéis podem ser elaborados de diversas maneiras, uma vez que se
modificam através de cores, formas, designs e visualizagdes diferentes, sempre de
acordo com a criatividade e a propria estética do individuo que o cria.

Os painéis de inspiragdo sdo um dos métodos mais utilizadas na criagao de
colegdes e outros produtos da area da moda. Isso porque é bastante visual e criativo,
e facilita a fluidez de organizagdo de ideias, conceitos, materiais e identificagdo de
publico-alvo.

Geralmente, na criacao de colegdes sao utilizados diversos painéis, como
painel de tema, painel de publico-alvo, painel de ocasido de uso, painel de estilo de
vida, painel de cartela de cores, painel de matéria-prima e painel de silhueta. Todos
esses painéis juntos facilitam a visualizagao da ideia e inspiragdes para o criador, de
modo que o projeto ou produto se torna mais coeso e contempla as inspiragdes
escolhidas, ja que quanto mais elaborados os painéis, mais dados se tem para criar a

colegdo. Observa-se na Figura 3, um exemplo de painel de inspiragao digital.

Figura 3 — Exemplo de painel de inspirac&o digital
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Fonte: De autoria prépria (2024).

1 Atualmente, além das colagens manuais, € comum a elaboragdo de painéis digitais por meio da
justaposicéo de imagens.



16

2.3.4 Sketchbook

O sketchbook, ferramenta que é o foco desta pesquisa que sera melhor
aprofundado no préximo capitulo, também pode ser denominado de caderno de
esbocgos, caderno de desenhos, caderno de croquis ou caderno de artista
(especialmente quando se concentra na area de artes). Nesse sentido, nota-se que
comumente ha uma associagéo entre o sketchbook e o scrapbook?, dessa forma, aqui
destaco que o scrapbook é um album de fotos e recortes, voltado para a memoria,
histéria e lembrancgas, se diferenciando do sketchbook, que consiste em um caderno
de desenhos e geralmente é usado no desenvolvimento de uma ideia ou produto

criativo. A Figura 4 apresenta um exemplo de uma pagina de um sketchbook.

Figura 4 — Pagina de um sketchbook
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Fonte: Sorger e Udale (2009, p. 48).
A fim de melhor explicitar o que € um sketchbook, é pertinente considerar as

observagodes de Iglécias:

Um sketchbook pode ser definido como um livro, caderno ou bloco com
paginas brancas para esbogos e é frequentemente usado por artistas para
desenhar ou pintar como parte do processo criativo. Os cadernos de esbogos,
sao ferramentas essenciais no processo de geragao de ideias, portateis e

2 Os livros de pesquisa ndo sdo somente albuns de recortes. Um album de recortes indica que as
informagdes foram coletadas, mas nao processadas (Sorger e Udale, 2009, p.22).
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informais, grandes ou pequenos, espagos para experimentagdes e exercicios
do livre pensamento, companheiros inseparaveis de profissionais criativos em
geral (Iglécias, 2024, p.34).

Assim, o sketchbook é uma ferramenta que possibilita realizar um registro
rapido de inspiragdes ou ideias, mas principalmente, uma ferramenta de
documentagéo de seu processo criativo. Essa ferramenta se destaca nas fases iniciais
da criacdo de um projeto ou produto de moda, pois através do desenvolvimento de
um sketchbook, € possivel gerar diversas ideias a partir de esbogos e desenhos.
Esses esbogos e desenhos sio realizados com certa rapidez nesse primeiro
momento, mas depois sdo aprimorados a fim de ilustrar com detalhes a criacdo do
projeto ou produto de moda.

A esse respeito, a autora Feij6o, mestre em design, educagao e inovagéo,

argumenta que:

Além de auxiliar no amadurecimento de ideias para o desdobramento de um
projeto, o uso do caderno de esbogos, ou sketchbook, também permite a
todos os envolvidos tornarem-se criticos diante das suas ideias. Assim, o
sketchbook também servira para que o designer mostre o seu processo de
pensamento, dando pistas de qual é a origem das suas ideias de criagao.
(Feij6 2013, p. 78).

Considerando o uso recorrente dessa ferramenta para o processo criativo de
moda, daqui em diante o sketchbook torna-se o foco central do presente trabalho. No
préximo capitulo é realizada uma revisao bibliografica com o objetivo de aprofundar a
compreensao dessa ferramenta na moda, em especial, e em outras areas, de forma
secundaria, bem como compreender suas possiveis contribuicbes no

desenvolvimento de projetos de moda.
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3 SKETCHBOOK

Neste capitulo, apresenta-se uma revisdo bibliografica sobre o sketchbook,
abordando suas diferentes nomenclaturas, aproximacbes com outros tipos de
cadernos e possiveis diferenciagbes. O objetivo consiste em analisar a fungdo do
Sketchbook no contexto dos processos criativos, especialmente na area de moda, e
evidenciar sua relevancia como ferramenta de organizagdo, registro e
desenvolvimento de ideias.

O sketchbook, principal objeto desta pesquisa, ndo possui uma definicdo unica.
Ele €, grosso modo, um caderno. Entretanto, seu uso € extremamente diverso e
individual, variando de acordo com o perfil e a necessidade do usuario. Diante dessa

diversidade, Souza (2015), autor da area de comunicagao, destaca:

Esse caderno atual, objeto usado de forma singular, chamado por muitos de
sketchbook é definido de numerosas formas e tem os mais diversos usos.
Nao existe uma definicdo formal Unica ou mesmo que contemple todos os
aspectos técnicos e criativos sobre o tema (Souza, L., 2015, p. 19).

Sob esta perspectiva, o sketchbook pode ser encontrado com diversos nomes
e usos. Na literatura da moda, além do nome sketchbook, esses cadernos também
podem ser encontrados como caderno de esbogos, caderno de desenhos ou caderno
de croquis. A ideia de Feij6 (2013) corrobora que, na literatura de design de produto e
design de moda, o uso do caderno de esbogos é frequentemente recomendado como
ferramenta para a representacédo por meio de desenhos.

A utilizagao de sketchbooks para registro do processo criativo também ocorre
em outras areas, como o design, as artes e a arquitetura, estando associado a
nomenclaturas semelhantes. Dessa maneira, a diversidade de usos do sketchbook e
o fato de essa ferramenta estar presente em diferentes areas criativas dificultam a
construcdo de uma definicdo univoca, uma vez que cada area — € mesmo cada
individuo — pode ressignificar e adaptar seus usos. Essa variedade de formas de uso
e funcdes também contribui para a dificuldade de identificar e sistematizar aspectos
como seu surgimento e sua evolugdo na moda, area que ainda carece de definigdes
mais consolidadas acerca das ferramentas aplicadas no processo criativo, para além

das estratégias tradicionais de planejamento de colegao.
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Essa diversidade (de termos e usos) associada ao caderno, bem como suas
diferentes fungdes, pode ser ressaltada na observagédo de Guaraldo, autora da area
de linguagem visual e processos de criagdo, quando ela afirma que:

“a diversidade de termos que fazem referéncia a esses pequenos suportes,
como cadernos de viagem, de trabalho, de criagdo, cadernos gréficos, de

artista, cadernos de rascunhos (sketchbooks), cadernos de ideias sao
indicadores de sua diversidade funcional” (Guaraldo, 2012, p.1).

Embora essa ferramenta atravesse diversas areas, como artes, design e
arquitetura, neste capitulo sera investigado, sobretudo, seu uso na moda, uma vez
que esse recorte constitui o foco central deste trabalho. A pesquisa compreende o
Sketchbook como uma ferramenta utilizada no processo criativo de moda, tanto por
estudantes quanto por profissionais da area. Ressalta-se, ainda, que o sketchbook é
comumente recomendado na literatura da moda, principalmente como parte da
metodologia para o desenvolvimento de colegdes.

Cabe destacar, ainda, a importancia dessa ferramenta para o registro e o
desenvolvimento dos processos criativos. Isso pode ser revelado por Iglécias, que
explica que o “sketchbook é um documento de processo amplamente conhecido no
meio de artistas e designers, pois permite o registro de memorias internas aleatorias
a captura de elementos externos de inspiragao” (lglésias, 2024, p. 24). Do mesmo
modo, a importancia do sketchbook também é ressaltada por Brito, autora mestre em
arte e cultura contemporanea, que evidencia que o sketchbook é “utilizado por
designers, estilistas, artistas, arquitetos, permite uma liberdade desde sua construgéo,
sem parametros ou padrdes, a personalidade de seu autor € marca registrada em sua
estética e design” (Brito, 2014, p.58).

Alinhando-se as perspectivas apresentadas anteriormente, Picoli (2012)
também reforga a importancia do skefchbook no processo de criagdo em design de
moda, ao apontar que o registro continuo do processo criativo contribui para o
desenvolvimento do designer, na medida em que possibilita a visualizagdo e a
compreensao da evolugao do projeto.

Ademais, cabe ressaltar que, embora haja diferentes nomenclaturas, e
utilizacao em diversas areas criativas, seja por designers ou por artistas, o sketchbook
remete, de modo geral, a fungdo de organizar e reunir pensamentos, pesquisas e
ideias, por meio de um registro visual e criativo. A seguir, aprofunda-se a questao das

nomenclaturas atribuidas a essa ferramenta.
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3.1 NOMENCLATURAS DO SKETCHBOOK

A etimologia da palavra sketchbook deriva da juncdo dos termos ingleses
“sketch”, que significa esbogo, e “book”, que significa livro. Por essa raz&o, o termo
Sketchbook geralmente € associado a um caderno ou livro de esbogos ou rascunhos.
Ressalta-se, ainda, que nao ha registro da palavra sketchbook nos dicionarios da
lingua portuguesa, uma vez que se trata de um vocabulario de origem inglesa.
Contudo, neste trabalho, opta-se pelo termo sketchbook, por se tratar da
nomenclatura técnica amplamente utilizada na area da moda, foco central desta
pesquisa.

A revisdo Dbibliografica demonstra que diferentes autores utilizam
nomenclaturas variadas para se referir ao sketchbook, tratando-as, em sua maioria,
como variagdes de um mesmo conceito. No contexto brasileiro, observa-se a
recorréncia da traducéo, caderno de esbocos, especialmente em estudos vinculados
as areas do design, das artes e da moda, nos quais o0 sketchbook é associado a pratica
do desenho e do esbogo como etapas fundamentais do processo criativo.

A partir dessa compreensao, Souza (2015) aponta o sketchbook como um
objeto de uso singular, definido por multiplas formas e finalidades, ndo havendo uma
definigdo formal unica capaz de contemplar plenamente seus aspectos técnicos e
criativos. Essa compreenséo é reforgada por Feijo (2013), ao afirmar que o caderno
de esbocos também pode ser denominado como caderno de desenhos, rascunhos,
croquis ou sketchbook, reforcando a pluralidade conceitual e terminolégica da
ferramenta.

Além disso, Brito (2014), ao abordar o sketchbook, o moleskine e o livro de
artista em suas diferentes variagdes, aponta que o sketchbook é frequentemente
compreendido como uma espécie de caderno de artista contemporaneo. Essa leitura
amplia o entendimento do sketchbook para além de um suporte técnico de desenho,
reconhecendo-o como um espaco de experimentacdo, reflexdo e construgcdo de
processos criativos.

Ao considerar as aproximacdes entre os autores analisados, observa-se que o
sketchbook configura-se como uma ferramenta associada a usos variados,
caracterizado pela auséncia de defini¢des Unicas e pela sua importancia no registro e

no desenvolvimento do processo criativo. Tal compreensdo mostra-se pertinente para
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a moda, uma vez que o sketchbook contribui para a organizagao e planejamento de
ideias, referéncias visuais e esbocos.

Essa diversidade de nomenclaturas relaciona-se, também, a propria evolugao
histoérica do sketchbook, marcada por diferentes usos ao longo do tempo. Nesse
sentido, compreender o surgimento dos primeiros cadernos de registro e esbogo
torna-se fundamental para contextualizar sua evolugao e, posteriormente, seu uso na

moda, aspectos que serao discutidos nos proximos subcapitulos.

3.2 SURGIMENTO DO SKETCHBOOK

Diante da escassez de estudos especificos sobre o surgimento e a evolugéo
do sketchbook, torna-se dificil estabelecer uma data precisa para o inicio de seu uso.
De acordo com Porterfield e Woodbridge (2024), o sketchbook caracteriza-se como
uma pratica essencialmente organica, pessoal e processual, o que contribui para a
auséncia de registros historicos sistematizados sobre seu uso. Nesse contexto, esta
pesquisa apoia-se nos estudos sobre o caderno de artista, compreendido como um
importante precursor do sketchbook contemporaneo, uma vez que ja contemplava
praticas de registro, esbogo, anotagao e experimentagao visual.

O caderno de artista® configura-se como uma ferramenta amplamente utilizada
por artistas e estudantes de diferentes areas, como desenho, pintura, escultura e
ceramica. De acordo com Souza (2023), esse tipo de caderno, também denominado
caderno de ideias ou sketchbook, € um espaco de manifestacdo de ideias,
experimentagao e registros aleatérios, sem a intengao inicial de que tais registros
sejam encarados como obras acabadas. Ainda assim, em determinados contextos,
esses cadernos podem adquirir elevado valor estético e simbdlico.

Ainda, de acordo com a autora Souza (2023), ndo ha um registro do periodo
exato em que esses cadernos comegaram a ser usados, embora seja possivel
compreender que se trata de uma pratica antiga. Essa compreensao é reforgada pelas
pesquisas de Sasaki (2023), autora da area de processos de criagdo em artes visuais,
ao mencionar um artigo da artista estadunidense Evie Hatch que analisa um
Sketchbook de autoria de Villard de Honnecourt, datado de aproximadamente 1225—

3 o caderno de artista distingue-se do livro de artista, na medida em que o primeiro é utilizado como
um espacgo de desenvolvimento e registro espontaneo, enquanto o segundo pode ser compreendido
como uma obra em si, uma vez que € necessaria uma narrativa para direcionar a forma e o contetudo.



22

1235. Esse caderno reune mais de 250 desenhos de elementos arquitetdnicos,
animais e iconografia religiosa, distribuidos ao longo de 33 paginas de pergaminho, o
que evidencia uma pratica ja estabelecida de cadernos como suporte para o registro
visual.

Destacam-se também os registros de Leonardo da Vinci, frequentemente
apontados como alguns dos exemplos mais antigos desse tipo de caderno, os quais,
posteriormente, foram organizados e reunidos no conjunto conhecido como Codex

Atlanticus. Souza, afirma que esses registros unem:

[...] diversos estudos e projetos realizados pelo artista entre os anos de 1478
e 1518. Leonardo Da Vinci utiliza de seus cadernos para registrar estudos de
anatomia, elaborar projetos para seus inventos, além de realizar esbogos
preparatérios que viriam a se tornar algumas de suas pinturas na época
(Souza, M., 2023, p.15).

Ademais, Sasaki (2023) apresenta informagdes do Victoria & Albert Museum, o
qual indica, que Leonardo Da Vinci provavelmente tinha o habito de realizar anotagdes
em folhas soltas, que posteriormente foram reunidas, encadernadas e receberam
capas de couro. As Figuras 5 e 6 apresentam exemplos de cadernos e desenhos de

Leonardo da Vinci.

Figura 5 — Volumes do Codex Forster, de Leonardo da Vinci

Fonte: Victoria & Albert Museum (2025).
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Figura 6 — Leonardo Da Vinci (Italia 1452-1519), desenho de projetos
mecanicos
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Fonte: Cadernos de artista na construcéo da poética visual de Milena Rodrigues (Souza, M.,
2023, p.16).

Segundo Brito (2014), a partir da Renascenga ltaliana, periodo no qual se
insere Leonardo da Vinci, a popularizacao do papel contribuiu para transformacoes
significativas nos cadernos de artistas. De acordo com ela, nesse periodo, esses
cadernos passam a assumir um carater progressivamente mais experimental,
favorecendo o uso de tragos rapidos e desenhos de observacao realizados de maneira
espontanea. Ao tornarem-se objetos portateis e de uso pessoal, os cadernos de
esbogo consolidam-se como espagos de investigacdo e registro dos processos
artisticos, funcionando como "laboratérios" de criagao.

Sasaki (2023) refere-se ao artigo The Nature of Notebooks: How Enlightenment
Schoolchildren Transformed the Tabula Rasa, de Matthew D. Eddy. Nesse artigo, o
autor descreve a construgao do caderno de anotagdes (incluindo graficos, desenhos
e encadernagao) como uma ferramenta técnica para organizar o conhecimento, o que
converge com os ideais do pensamento iluminista (Eddy, apud Sasaki, 2023, p.69).

A partir dessas perspectivas, nota-se que o uso de cadernos para anotagoes,
rascunhos e desenhos é uma pratica antiga, mas que se mantém presente até hoje.
Entretanto, devido a escassez de estudos e registros sistematizado sobre essa

pratica, ndo é possivel identificar com precisao a evolugao do uso dessa ferramenta,
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assim como determinar quando passou a ser comercializada ou de que forma ocorreu

sua difusdo. Nesse sentindo, Sasaki, afirma em seus estudos que:

Nao foi possivel localizar, nos poucos textos existentes, desde quando
cadernos prontos ou paperbooks, como descreve Eddy, passaram a ser
vendidos em lojas ou papelarias, mas podemos perceber que, ja no séc. XVIII,
o formato de folhas soltas a serem encadernadas e cadernos prontos
coexistiam no mercado, mas ndo me foi passivel localizar quando estes
"livros em branco",- passaram a ser vendidos como produto, assim como nao
foi possivel encontrar detalhes de quando a pratica da encadernacdo de
manuscritos em folhas soltas foi se extinguindo (Sasaki, 2023, p.70).

Nesse sentido, de acordo com Souza (2015), embora o esbogo sempre tenha
existido, foi apenas no inicio do século XXI que ele passou a ser amplamente
valorizado como parte da linguagem criativa. A partir dessa perspectiva, compreende-
se que areas como as artes, o design, a arquitetura e a moda continuam a utilizar os
cadernos como instrumentos fundamentais de registro do processo criativo e de
experimentagdo, uma vez que possibilitam a expressado visual, a organizagcado de

ideias e 0 desenvolvimento de projetos.

3.3 O SKETCHBOOK E A MODA

Como visto no inicio do capitulo, apesar de haver uma traducdo do termo
Sketchbook, geralmente por "caderno de esbog¢os"”, na area da moda, o termo grafado
em inglés segue sendo mais usual, especialmente quando se trata de
desenvolvimento de colegao.

Como este trabalho procurou deixar claro anteriormente, o sketchbook funciona
como um espago de experimentacdo para profissionais criativos em geral,
encaixando-se como uma ferramenta facilitadora para processos criativos de moda,
por permitir o registro rapido de ideias. A esse respeito, Iglécias (2024) explica que o
Sketchbook é considerado um método criativo, em que se pode registrar lembrancgas,
memorias e inspiragdes “[...] podendo ser utilizado para fins profissionais e na
educacgao” (Iglécias, 2024, p.35).

De acordo com o artigo Fashion design students’ Self-Evaluation of Usage,
Benefits, and Attitudes Toward Using Design Research Sketchbook SkKills: A
Scaffolded Pedagogical Approach dos autores McKinney e Dong, “o desenvolvimento
de novos conceitos € uma parte essencial do trabalho do designer de moda. Os
designers frequentemente criam conceitos de design originais por meio de pesquisa
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de design utilizando sketchbooks e moodboards” (McKinney e Dong, 2022, p.1). Sob
esse ponto de vista, € possivel perceber a importancia do sketchbook no
desenvolvimento de produtos e projetos de moda, seja para registro de ideias,
desenvolvimento de pesquisa e novos conceitos, ou mesmo para comunicar algo.
Diante disso, torna-se relevante investigar como ele é elaborado, uma vez que
pode incluir diversos materiais. O sketchbook € comprado pronto ou encadernado e,
em geral, é composto por uma capa dura e folhas de papel com gramatura elevada,

para permitir a utilizagcao de diferentes técnicas de colagens e desenhos. Para Iglécias:

Os sketchbook séo feitos de materiais, como capa, papel, cola, costura,
encadernagao, mas também de anotagdes, desenhos, pinturas, colagens,
garatujas, rabiscos e esbogos. De partes intangiveis, memdrias, ideias,
projetos, de praticas sociais e momentos culturais. De arte, vaidade,
segredos, diarios, intimidades, arquivos, exercicios. Poeticamente falando,
de corpo e alma (Iglécias, 2024, p.56).

A partir de um melhor entendimento do que é o sketchbook, evidencia-se suas
especificidades na moda. Conforme Feij6 (2013, p. 78), “no caso da moda, esse
caderno podera também assumir diferentes formas, de um album portatil para
colecionar pedacos de tecidos e referéncias pictéricas a um caderno de desenhos de
observacgéo e de ideias”. Além disso, Feijo (2013) afirma que na area da moda, o
Sketchbook é utilizado como uma ferramenta que serve para organizar diferentes tipos
de materiais, como fontes alternativas de inspiracéo, incluindo o tema da colegéo,
desenhos, pesquisas realizadas pela internet ou em livros, colagens de tecidos,
aviamentos e estudos de cor.

Dessa maneira, € possivel compreender o sketchbook na moda como uma
ferramenta de organizacao visual, que pode reunir diferentes materiais e técnicas para
a representacdo de ideias, por meio de croquis, esbogos, pesquisas de internet,
anotagdes, referéncias pessoais, tecidos, aviamentos, estudos da cor, imagens,
fotografias e colagens, entre outros elementos que possam servir de inspiragédo ou
subsidiar a criacdo de um projeto de moda.

Sorger e Udale (2009) destacam a importancia do uso do sketchbook por
designers de moda, especialmente no desenvolvimento de colegdes, ao apontarem
que muitos profissionais utilizam cadernos de esbog¢os nos quais imagens, tecidos e
sobras de materiais sao reunidos e colados, de modo a registrar a origem e a evolugao
de uma colecgéo.
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Ainda, como abordado acima, na moda, o sketchbook é frequentemente
utilizado para o desenvolvimento de cole¢des, uma vez que o processo criativo de
uma colecdo envolve etapas como pesquisas de tendéncias, silhuetas, cartela de
cores, tecidos, aviamentos, croquis, ou seja, precisam contemplar um resultado, que

€ a produgao de uma colegao. A esse respeito, Faerm observa que:

O sketchbook funciona como um espaco criativo, que permita ao designer
experimentar, propor conceitos, esclarecer uma constru¢gao, comunicar
sensacdes, refinar ideias, errar, e, por fim, chegar a criagdo de uma colegao
de sucesso. Em outras palavras, o caderno de croquis € um documento
visual (as vezes textual) do desenvolvimento de uma colegéo. (Faerm, 2010,
apud Feijo, 2013, p.79).

Sorger e Udale, também evidenciam a comunicagdo das ideias a partir da
criacdo de um sketchbook, ao afirmarem que “mostrar a pesquisa a outras pessoas é
util na hora de transmitir os temas de uma colegao e para comunicar o conceito ao
seu professor, seus empregadores, empregados ou a um estilista” (Sorger e Udale,
2009, p.22).

O sketchbook € uma ferramenta criativa, ndo ha uma unica forma de se usar e
desenvolver um sketchbook, isso vai variar de pessoa para pessoa, ja que a ideia é
expressar a criatividade através da técnica com que estiver mais familiarizado. Ou
seja, a maneira que esta ferramenta é utilizada e o que pode ou ndo ser incluido no
Sketchbook, vai depender de como o criador busca registrar seu processo criativo de
moda e dos objetivos e contexto de uso do sketchbook. De acordo com Brum e Costa,

autores da area de design estratégico:

Um sketchbook ou caderno de esbogos é uma ferramenta de pesquisa
valiosa, utilizada durante o processo projetual criativo para registro,
compilagdo e analise de dados. Ao construir um caderno de esbocos, cada
designer imprime o seu estilo, dado que a prépria apresentacéo visual do
material ja indica seu modo de pensar e valores (Brum e Costa, 2013, p.6).

Outra questao importante relacionada ao sketchbook e a moda, € o uso dessa
ferramenta nos cursos de moda. Conforme destacado por Feijo, Jones explica que,

nos cursos da area da moda, o skefchbook é considerado:

[...] uma pratica regular, e que os professores costumam olhar os cadernos
de seus alunos de tempos em tempos, ou também podem inclusive avalia-los
ao final de um projeto ou ainda em certas fases do curso. Para o autor, o uso
desses cadernos é estimulado para que o aluno pratique o desenho, faca
exercicios de observacgao, teste possibilidades de criagdo, use-o como
suporte na organizagéo de ideias, comunique um trago, um perfil ou um clima
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especifico com rapidez e estilo durante o processo de criagao, sem que haja
preocupacgdes com a perfeigéo, cores ou com figuras completas (Jones, 2005,
Apud Feijo, 2013, p.78).

Percebe-se que o sketchbook se constitui como uma ferramenta util e versatil
o suficiente, para colaborar com o processo criativo de diversos projetos de moda,
sendo capaz de reunir todas as fontes, inspiragdes, pesquisas, materiais e processos
envolvidos ao criar um produto de moda. Essa criagdo ndo envolve apenas a
criatividade em si, mas também a escolha das matérias-primas disponiveis para
planejar a materialidade de um projeto, além de tendéncias e outras informacdes
culturais e de mercado, que podem ser consideradas na concep¢ao de uma colecgao
ou produto.

Outrossim, um sketchbook pode ser construido em formatos variados, ha
quem prefira ele em tamanho pequeno, o que o torna mais portatil, tamanho médio,
ou até mesmo grande, assim como pode haver também diferengas na gramatura e na
cor do papel utilizado. Todas essas escolhas vao depender das técnicas que serao
aplicadas para realizar o desenho, a escrita e as experimentagdes, ja que sao infinitas
as possibilidades, desde um lapis grafite, lapis de colorir, até marcadores ou aquarela.

Deve-se considerar que, embora o formato do skethcbook fisico seja o mais
utilizado, atualmente existem novas alternativas. E possivel construir um sketchbook
digital, com ferramentas que permitem adicionar texturas de papel a tela do dispositivo
digital utilizado, bem como texturas de diversas canetas que imitam materiais fisicos

e uma infinidade de cores. De acordo com Brito (2014):

Hoje em dia o sketchbook ultrapassou as fronteiras fisicas do papel, para o
mundo virtual, com programas de desenho como o "Sketchbook pro", que séo
utilizados com mesas digitalizadoras para desenho em computadores e os
aplicativos para tablets e celulares (Brito, 2014, p.58).

Além do Sketchbook pro, citado por Brito (2014), nos ultimos anos muitos
outros recursos digitais no ambito dos softwares e aplicativos surgiram, tornando o
acesso e as possibilidades de criagao de sketchbook digitais ainda mais amplos e com
qualidade ainda mais refinada. Apesar de todos os recursos digitais, o sketchbook em
papel n&o caiu em desuso e segue sendo amplamente utilizado.

Ademais, é interessante ressaltar que o sketchbook é utilizado por estilistas
consagrados e contemporaneos. Esse € o caso do estilista brasileiro Ronaldo Fraga,
que desenvolveu o livro Caderno de roupas, memorias e croquis, no qual traz seus

desenhos, croquis e pesquisas feitos entre 1996 e 2014 por meio de cadernos de
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desenho. Ao longo do livro, cada colegao é introduzida por um texto do estilista, que
apresenta seus projetos e as referéncias a partir da musica, danga, literatura, artes e
de suas proprias memorias. As paginas formam um grande caderno no qual moda e
arte sao entrelacadas e que reune diversos desenhos e pesquisas de suas trinta e
seis colegdes. A seguir, as Figuras 7 e 8 ilustram o livro Caderno de roupas, memorias
e croquis, de Ronaldo Fraga.

Feij6 aborda essa produgao de Fraga em seu trabalho:

Nessa obra Fraga faz o registro de todas as etapas do processo criativo de
suas colegdes, das tematicas de inspiragdo, até o detalhamento de tecidos,
feitos em cadernos artesanais (sketchbooks). O estilista comenta que ao
rever este material, pensou que era o momento de transformar suas
inspiragdes em livro e, assim, dividir seu universo criativo com o publico do
formato impresso (Feijo, 2013, p.84).

Figura 7 — Ronaldo Fraga e seu livro Caderno de roupas, memdarias e croquis
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Fonte: Aqui Acola Arte (2015).
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Figura 8 — Paginas do livro Caderno de roupas, memorias e croquis

Outro estilista que merece destaque quando se discute o uso do sketchbook, é
Lee Alexander McQueen. De acordo com Oliveira, McQueen “construiu uma carreira
brilhante, marcada pela sua capacidade de transmitir ao publico mais do que
simplesmente moda, mas sim obras de arte” (Oliveira, 2013, p.11). Seu talento era
tanto que, um pouco depois do seu desfile de formatura no curso de designer de moda
na Central Saint Martins College, McQueen assinou com Givenchy um contrato para
o cargo de designer chefe da marca.

Em 2024, 14 anos ap6s a morte de McQueen, um leildo realizado pela Kerry
Taylor Auctions, em Londres, leiloou um conjunto de desenhos em tamanho A4 do
estilista. De acordo com Benzine (2024), esse conjunto reunia 54 desenhos soltos
feitos a lapis e caneta, incluindo 11 designs de moda masculina, provavelmente
produzidos por McQueen quando estudava na Central Saint Martins, entre 1991 e
1992. Além disso, 43 croquis de moda feminina e mais 15 copias de croquis
masculinos completavam o conjunto de desenhos. Na Figura 9 pode ser observado
um conjunto de desenhos de McQueen.

Ademais, de acordo com Benzine (2024):

Além dos 69 desenhos, o conjunto incluia todo o caderno de estudio da
colecdo Givenchy Haute Couture Primavera-Verdo 2001 — intitulada World
Tour. No interior, encontram-se amostras de materiais, imagens de
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inspiracéo, designs xerocados e croquis. Embora apenas 34 looks tenham
ido a passarela, o caderno apresenta 47, oferecendo um raro insight sobre
como McQueen refinava e eliminava ideias durante o processo criativo
(Benzine, 2024, n.p).

Figura 9 — Conjunto de desenhos de Lee Alexander McQueen
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Fonte: Kerry Taylor Auctions (2024).

Ainda, ressalta-se que o uso do sketchbook é tao presente na moda, que
atualmente existem marcas que comercializam cadernos especificos para a area.
Esse é o caso da marca Fashionnary, fundada em 2008 em Hong Kong, que em seu
catalogo de venda de produtos, inclui sketchbooks femininos e masculinos com
diversas poses de croquis pontilhadas em papel resistente a marcadores e a aquarela.

Na descricao do produto, a marca afirma que seus cadernos, encontrados em
formato A4 e A5, sao feitos sob medida para designers de moda, e que estimulam
esbocos rapidos e o desenvolvimento de ideias, sendo uma ferramenta perfeita para
brainstormings e esbogos rapidos. Ainda, a marca se destaca por incluir nesses
cadernos um minidicionario de moda, incluindo pontos de costura, exemplos de saias,
vestidos, acessorios, padronagens de tecidos e mais de 270 modelos de bases de
croquis. A seguir, nas Figuras 10 e 11, mostra-se alguns exemplos dos sketchbooks

da Fashionnary.
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Figura 10 — Sketchbook fashionary
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Fonte: Fashionary (2025).

Imagem 11 — Sketchbook fashionary em uso
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Fonte: Fashionary (2025).

Observa-se que o sketchbook & compreendido como uma ferramenta

importante ndo apenas no ambito académico e profissional, mas também no mercado.
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A presenca de marcas especializadas, como a Fashionary, refor¢a sua consolidagéo
como objeto capaz de reunir referéncias, experimentagdes e registros visuais ao longo
do processo criativo. Diante disso, ao ser compreendido como um suporte para a
materializacao de ideias, o sketchbook estabelece uma relagao direta com a pratica

dos esbogos e desenhos de moda, tema que sera abordado a seguir.

3.4 ESBOCOS E DESENHOS NA MODA

Como visto anteriormente neste trabalho, os esbogos sdo uma parte importante
na construcao de um sketchbook, sendo o desenho uma das técnicas mais utilizadas
para o desenvolvimento dele. Iglécias (2024), ressalta que os registros feitos no
Sketchbook nao se restringem necessariamente ao desenho de um projeto ou croqui
de moda, em suas paginas, podem ser incluidos desenhos de animais, objetos,
elementos da natureza ou mesmo anotacdes e frases. Segundo ela, esses registros
devem ser rapidos, realizados com poucos materiais e em formatos menores, mas
com qualidade suficiente para que a ideia possa ser reconhecida posteriormente.

Assim, pode-se afirmar que a espontaneidade presente no registro rapido de
esbogos € um ponto importante para o desenvolvimento de projetos e produtos de
moda. Nessa perspectiva, o sketchbook configura-se como uma ferramenta e um
espagco que possibilita tais registros, favorecendo a fluidez da criatividade e

enriquecendo o trabalho de pesquisa. De acordo com Medeiros:

Os rascunhos criados no papel possuem a vantagem da velocidade, da
facilidade de uso, prontidao, qualidade na resposta, qualidade expressiva,
havendo limitacdo apenas quanto ao que diz respeito a imaginacdo e a
habilidade de quem desenha (Medeiros, 2004, Apud, Feijo, 2013, p. 76).

Nesse sentido, considerando a importancia dos esbogos e desenhos para a
construgcao do sketchbook, apresenta-se aqui uma breve introdugao a esse tema, com
o objetivo de compreender o papel do desenho no processo criativo, reconhecendo-o
nao apenas como forma de representacao de ideias, mas também como um meio de
expressao da criatividade. A esse respeito, Brito (2014) explica como as mudangas
ocorridas ao longo da histéria da arte, mas especialmente ao longo do século XX,

contribuiram para a ascensao do desenho e da experimentacéo processo criativo:

Embora ja tenha despontado o Renascimento como item fundamental no
processo de construgdo do conhecimento e do fazer artistico, o desenho
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como processo se destaca a partir da segunda metade do século XX, em um
ambiente de reflexdo. As mudancas ocorridas na arte neste periodo - a
valorizagdo da ideia, do pensamento, no lugar da aptiddo técnica ou do
objeto/obra - contribuiram para criagdo de uma concepgao do experimental
enquanto meio de aflorar o potencial criativo. Uma busca constante na qual o
resultado ndo tem relevancia, apenas o exercicio do ato criativo. (Brito, 2014,
p.29).

A autora Brito (2014) também explica que durante os anos de 1950 e 1960 o
campo artistico comegou a se expandir, dando destaque ao processo, permitindo ao
“[...] desenho afirmar-se também como uma disciplina artistica por direito préprio. Esta
mudanga €, em parte, devida a desmaterializagdo do objeto artistico, quando se
considerou o gesto do desenho como uma forma de registrar uma agao” (Brito, 2014,
p. 56). Além disso, para Brito (2014), a inovagao, a criatividade e a liberdade, sao
aspectos importantes para os desenhistas. Dessa forma, o sketchbook surge como
um aliado aqueles que realizam desenhos e esbogos, ja que artistas, designers,
estilistas e arquitetos, organizam ou arquivam esses desenhos e outras formas de
experimentagao através desta ferramenta.

Na area da moda, o desenho como esbogo, por meio de croquis, € amplamente
utilizado para o desenvolvimento de produtos de vestuario, incluindo estudo de
silhuetas, volume, proporgéo, cores, modelagens, sequéncia de looks e criagao de
estampas, sendo essencial principalmente no desenvolvimento de colegdes. Mastelini
e Almeida (2016), mestres em téxtil e moda, destacam que os processos e praticas
do desenho na moda sao fundamentais para a industria do vestuario, pois o desenho
atua como instrumento de trabalho do designer, contribuindo para a definicao da
linguagem criativa e da identidade da marca, acelerando etapas do processo criativo
e produtivo e orientando o caminho até a materializagdo do produto.

Os autores enfatizam ainda que o esbogo de moda surge de linhas simples a
lapis, evoluindo para desenhos e ilustragbes mais elaboradas, permitindo visualizar
as primeiras formas e estimular a fluidez e liberdade de criagao. Além disso, Mastelini
e Almeida (2016) ressaltam que frequentemente, o designer inicia o desenvolvimento
de produtos por meio de esbogos sem compromisso com o resultado, no entanto,
esses registros visuais geram novas ideias, que sao realizadas em cadernos de
esbogo conhecidos como skefchbooks. Assim, essas percepgdes reforcam a
importancia do desenho e do sketchbook como ferramentas centrais no processo
criativo de moda, integrando pesquisa, experimentagao e registro visual.

Em vista disso, € notavel a importancia dos desenhos para o sketchbook e vice-

versa, ja que esse caderno serve como uma maneira de arquivar e documentar todas
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essas ideias expressas atraveés de esbogos, desenhos e ilustragbes. Vale ressaltar
que ao desenhar a fim de criar um produto ou projeto de moda, o criador nao deve se
importar em um primeiro momento em construir paginas e painéis bem estruturados,
ja que os rascunhos e os esbogos enriquem o desenvolvimento da pesquisa.

Feij6 (2013), observa que em suas revisdes de literatura, a maioria dos autores
concorda que os desenhos registrados em skefchbooks sao importantes para o
desenvolvimento das ideias dos designers, servindo como uma espécie de guia ao
longo do processo criativo, uma vez que esses registros nos cadernos auxiliam a
elaboracgao de ideias nas etapas iniciais da criagdo de um produto. Ademais, Mastelini
e Almeida afirmam que “o desenho de moda assume papel indispensavel no processo
criativo e € uma das ferramentas mais importantes na criacdo de uma coleg¢ao por ser
a linguagem que concretiza a ideia, o meio de comunicagéo, entre quem cria e quem
fabrica” (Mastelini e Almeida, 2016, p.5).

Ao analisar a imagem abaixo, é possivel perceber a agilidade e a precisao dos
tragos, note que a principio, o desenho n&o é detalhado, € justamente um esbogo para
entender o volume e a silhueta das pecgas de vestuario no croqui. Pode-se dizer que
€ o primeiro momento do desenvolvimento de uma ideia, ndo ha um compromisso
com a realidade de como o desenho de moda ficara no final. Entretanto, aos poucos
os tragos vao sendo lapidados, os detalhes, as formas e volumes vao sendo criados,
e por fim, os detalhes de cor, sombra e luz criam a perspectiva necessaria para
visualizar a criagdo. Na Figura 12, ilustra-se um conjunto de desenhos que

exemplificam a transi¢do de um esbogo a um croqui de moda acabado.
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Figura 12 — Esbogo ao croqui de moda

Fonte: Steven Stipelman (2015, p.52).

Mesmo que o exemplo evidenciado acima seja de um unico croqui, ele permite
compreender o desenvolvimento do sketchbook como um todo. Isso porque além de
toda pesquisa de referéncias, estudos de cor, escolha de tecidos, aviamentos etc., as
ideias sao criadas através de rascunhos e esbocos desenhados, que levam,

posteriormente, a concepgao de um produto. De acordo com Brito:

Apos a fase de geragao de alternativas, quando o designer julgar que possui
ideias suficientes registradas, os esbog¢os que melhor traduzem as solu¢des
para o que projeto serdo selecionados para que assim sejam tratados como
um desenho de estilo (Brito, 2014, p.27).

A partir disso, pode-se concluir que o sketchbook, os esbogos e os desenhos,
sao interligados e desempenham um papel central no desenvolvimento de projetos e
produtos de moda. A compreensao dessa ferramenta passa, inicialmente, por sua
origem como cadernos de artistas, usados principalmente para observagado e
experimentagao visual, até sua evolugao para diferentes areas criativas, como é o
caso do uso do sketchbook na area da moda, que se constitui como um espaco de
experimentacgao, registro e comunicagao visual e criativa.

Posto isso, a seguir apresenta-se a pesquisa realizada por meio de um
formulario online, bem como a analise dos dados obtidos, com o objetivo de analisar

como os estudantes e profissionais da area da moda utilizam o sketchbook, assim
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como as potencialidades e as limitagdes dessa ferramenta no processo de criagao de

moda.
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4 COLETA E ANALISE DE DADOS

Neste capitulo apresenta-se a etapa de coleta e discussao de dados da
pesquisa realizada por meio de um formulario online. Esta etapa teve como objetivo
investigar e compreender se o uso do sketchbook, regularmente utilizado por
académicos e profissionais da area da moda, configura-se como uma ferramenta
potencialmente significativa para seus processos criativos, seja no desenvolvimento
de colegbes ou outros produtos da area.

A metodologia de pesquisa deste trabalho foi composta tanto por uma revisdo
bibliografica, que abrange os capitulos apresentados até aqui, quanto pela aplicagéo
de um formulario de pesquisa. A elaboragao do formulario seguiu a proposta de Gil
(2002). Para o autor, nos formularios o pesquisador deve elaborar previamente as
questdes, anotar as respostas e realizar uma analise desses dados. Ainda, para Gil,
essa técnica é uma das mais praticas e eficientes para coleta de dados, isso por ser
aplicavel aos mais diversos segmentos da populagéo e por possibilitar a obtengéao de
dados facilmente tabulaveis e quantificaveis. Dessa maneira, o formulario “constitui
hoje a técnica mais adequada nas pesquisas de opinido e de mercado” (2002, p. 119).

Para a realizacado desta etapa da pesquisa e coleta de dados deste trabalho,
optou-se pela utilizacdo da plataforma Google Forms, uma plataforma que permite
criar e disponibilizar formularios online. Essa escolha se justifica principalmente pelo
amplo alcance e pela facilidade de distribuicdo desses formularios, ja que é possivel
serem compartiihados e acessados de diversas formas, sem se limitar
geograficamente aos profissionais de uma unica regido, o que esta alinhado com o
objetivo deste trabalho.

Ademais, a plataforma Google Forms oferece ferramentas de tratamento dos
dados quantitativos e organizagcdo automatica das respostas, o que facilita a analise.
Assim, essa analise foi conduzida de maneira interpretativa, considerando aspectos
quantitativos, mas principalmente qualitativos dos dados obtidos.

Desse modo, a aplicagdo do formulario teve como objetivos: compreender
como o sketchbook é utilizado por académicos e profissionais criativos da area da
moda; verificar se é possivel entendé-lo como uma ferramenta de processo de criagao;
e identificar as suas limitacdes, bem como as possiveis potencialidades da ferramenta

para a formacéao e atuacao profissional na area da moda.
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4.1 DISCUSSAO DE RESULTADOS

Como mencionado anteriormente, esta pesquisa foi realizada através da
plataforma Google Forms e seus dados foram analisados quantitativamente, mas
principalmente qualitativamente. O formulario foi elaborado contendo 19 perguntas e
permaneceu aberto por 30 dias, durante o periodo de 06 de novembro de 2025 a 06
de dezembro de 2025, para receber respostas. Ao final do periodo, foi contabilizado
um total de 28 respondentes.

Essas perguntas se dividiram em questbes fechadas, questdes de multipla
escolha, caixas de selecdo, escala linear — capaz de medir opinides de forma mais
aprofundada —, além de questbes abertas e opcionais, nas quais os participantes
poderiam detalhar suas opinides, de modo que uma analise mais qualitativa pudesse
ser realizada.

A partir dessa metodologia, os resultados foram analisados e organizados
conforme as se¢des do formulario, sendo elas: dados demograficos, que se referem
ao perfil dos participantes, na qual foram reunidos dados tais como faixa etaria, género
e local de residéncia; perfil profissional e educacional, a fim de perceber o nivel de
escolaridade dos participantes, identificando se eram profissionais ou estudantes,
assim como tempo e area de atuagao na moda; uso do sketchbook; cujo objetivo foi
identificar qual a frequéncia com que os participantes utilizam a ferramenta, bem como
formato preferido, o que os participantes incluem dentro do sketchbook e quais sao as
contribuigdes trazidas por sua utilizagao; percepcdes sobre a ferramenta, a fim de
identificar o nivel de importancia do uso do sketchbook no processo criativo dos
participantes; e, por fim, as preferéncias e desafios, com o intuito de identificar quais

as vantagens e dificuldades que os participantes sentem ao utilizar o sketchbook.

4.1.1 Perfil dos participantes

Quanto ao perfil dos participantes, observa-se que a maioria dos respondentes
€ composta por jovens adultos. A faixa etaria predominante é de 19 a 22 anos,
representando 60,7% do total de participantes, seguida por 23 a 28 anos que
correspondem a 35,7%, enquanto a faixa etaria acima de 30 anos apresentou
participacdo pouco expressiva, com apenas uma pessoa de 34 anos (3,6%). A Figura

13 apresenta o grafico de idade dos participantes.
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Figura 13 — Grafico de idade dos participantes.

Idade

28 respostas

6

3 (10,7%) 3 (10,7%)

3 (10,7%)

2(71%)

Fonte: De autoria prépria (2025).

Em relagdo ao género, a maioria dos participantes se identificou como mulher
(96,4%), enquanto apenas 3,6% se identificou como homem, ou seja, o publico foi
predominantemente feminino, o que pode estar relacionado com a realidade comum
dos cursos de moda no Brasil, em que a maioria dos estudantes sdo do género
feminino, mesmo que isso esteja mudando aos poucos. A seguir, observa-se na Figura
14 o grafico de género dos participantes.

Figura 14 — Grafico de género dos participantes

Género
28 respostas

@ Feminino
@ Masculino
Prefiro nao informar

Fonte: De autoria propria (2025).

Quanto ao local de residéncia, observa-se que a maioria reside no estado de
Minas Gerais representando (60,7%) do total, sobretudo da cidade de Juiz de Fora,
seguido pelo estado de Sao Paulo (17,9%) e do Rio de Janeiro (14,5%). Somado a
isso, participantes dos estados do Rio Grande do Sul e de Santa Catarina apresentam

participacdo menos expressiva, ambos com (3,6%) dos respondentes. Dessa forma,
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revela-se uma predominancia de participantes da regido Sudeste, especialmente de
Minas Gerais, o que reflete o contexto geografico da instituicdo de ensino onde esta
pesquisa foi desenvolvida e evidencia a concentragdo regional dos estudantes e
profissionais que contribuiram para o estudo.

No que se refere a relagao dos participantes com a area da moda, nota-se que
a maioria € composta por estudantes, representando 60,7% do total. Por sua vez,
7,1% afirmaram ser simultaneamente estudantes e profissionais atuantes da area da
moda. Os respondentes formados em moda e que declararam atuar profissionalmente
na area representam 28,6%, enquanto apenas 3,6% trabalham na area sem formacgéao
especifica em moda. Assim, esses dados apontam que a pesquisa abrange, em sua
maioria, individuos em fase de formacdo académica, mas que também inclui
profissionais atuantes na area, o que possibilita a diversidade de perspectivas sobre
0 uso do sketchbook no processo criativo de moda. A Figura 15 mostra o grafico de

perfil educacional / profissional dos respondentes.

Figura 15 — Grafico de perfil educacional / profissional

Em relag@o a moda, vocé é estudante, profissional da drea ou ambos?

28 respostas

@ Estudante de moda

@ Profissional da area da moda e
estudante de moda
Profissional da area da moda ja formado
em moda

@ Profissional da area da moda sem
formag&o em moda

Fonte: De autoria propria (2025).

Ademais, no que se refere ao nivel de formacao académica dos participantes
que declararam possuir formagao na area da moda, 92% afirmaram ter formagao em
nivel superior de bacharelado, enquanto apenas 8% relataram ter formagao superior
em nivel de tecndlogo. A Figura 16 apresenta o grafico de nivel de formacéo.
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Figura 16 — Grafico de nivel de formagéao

Se estudante ou formado na drea da moda, qual o nivel da formacgéo?

25 respostas

@ Nivel Superior Bacharelado
@ Nivel Superior Tecndlogo
Nivel Médio Técnico

@ Néo sei responder
(]

Fonte: De autoria propria (2025).

Ainda, entre aqueles que ja trabalham na area, 20,8% afirmaram atuar
profissionalmente ha no maximo 2 anos, o que indica uma presenca significativa de
profissionais nos primeiros anos de atuagéo da sua carreira. Ja 12,5% possuem entre
3 e 5 anos de experiéncia, enquanto outros 12,5% afirmaram atuar de 6 a 10 anos na
area. E importante destacar que ndo houve respostas que assinalaram a opgao “mais
de 10 anos”. Diante disso, os dados ressaltam que, apesar dos respondentes terem
uma certa diversidade em termos de experiéncia profissional, prevalece uma
participagdo maijoritaria de estudantes e de profissionais relativamente jovens na area
da moda. A seguir, na Figura 17 apresenta-se o grafico de tempo de atuagéo

profissional na area.

Figura 17 — Grafico de tempo de atuacéao profissional na area da moda

Se profissional: Ha quanto tempo trabalha na drea de moda?
24 respostas

@ Até 2 anos

@® 3a5anos

) 6a 10 anos

@® Mais de 10 anos

@ N3zo atuo profissionalmente, sou apenas
estudante

Fonte: De autoria prépria (2025).
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Quanto as areas de atuagdo mencionadas pelos participantes que atuam
profissionalmente, destaca-se a predominancia da area de criagdo e design —
incluindo estamparia — que concentram 63,6% do total das respostas. Em
decorréncia disso, pode-se perceber que a maioria dos participantes esta diretamente
relacionada ao desenvolvimento criativo de um produto de moda. Em seguida, 45,5%
dos respondentes afirmaram atuar em areas relacionadas a comunicagéo de moda,
como jornalismo, publicidade e marketing. A area de modelagem também se mostra
relevante com 36,4% dos participantes. Ja as areas de produgao/styling, pesquisa de
tendéncias e figurino representam 9,1% cada, indicando serem estas atuagdes mais

especificas e menos convencionais dentro do quadro de participantes da pesquisa.

4.1.2 Sobre o uso do Sketchbook

Para compreender se os participantes utilizam o sketchbook e apreender a
relevancia que ele tem para seus processos criativos, a pesquisa analisou a
ferramenta a partir da frequéncia de uso durante o processo criativo, assim como a
preferéncia do formato do sketchbook.

Com relagao ao uso do sketchbook durante o processo criativo, observa-se que
a maioria dos participantes faz uso da ferramenta, ainda que com diferentes
frequéncias. Entre os respondentes, 39,3% afirmaram utiliza-la frequentemente,
enquanto outros 39,3% a utilizam apenas ocasionalmente. Ainda, 21,4% relataram
nao fazer uso do sketchbook atualmente, indicando que o utilizaram somente durante
o periodo de formagao académica.

A partir desses dados, nota-se que o skefchbook se mostra uma pratica
recorrente no processo criativo dos participantes, seja regularmente ou em usos
pontuais. E, ainda que tenha aqueles que nao utilizam atualmente, é possivel notar
que em algum momento de sua formacgao a ferramenta esteve presente, ndo havendo
nenhuma resposta que indicasse o desconhecimento ou 0 ndo uso do sketchbook. A
Figura 18 a seguir mostra o grafico de frequéncia de uso do sketchbook durante o

processo criativo.
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Figura 18 — Grafico de frequéncia de uso do sketchbook durante o processo
criativo

Vocé utiliza o sketchbook em seu processo criativo?
28 respostas

@ Sim, frequentemente
@ Sim, ocasionalmente

N&o, so usei durante a faculdade
@ Nunca usei

Fonte: De autoria propria (2025).

Quando perguntados sobre a preferéncia de formato para o uso do sketchbook,
57,1% do total dos respondentes afirmaram que preferem usar o caderno fisico, com
folhas de papel, enquanto 25% relataram preferir utilizar somente a versao digital,
através de aplicativos. Observa-se também que 17,9% dos participantes relataram
utilizar ambos os formatos, combinando o sketchbook digital e o fisico conforme a
necessidade. Dessa forma, esses dados indicam que, embora os recursos digitais
estejam quase sempre presentes, o caderno fisico permanece como o formato
predominante. Na Figura 19 é exibido o grafico de preferéncia de formato para o uso
do sketchbook.

Figura 19 — Grafico de preferéncia de formato para o uso do sketchbook

Qual formato vocé prefere para o uso do sketchbook?
28 respostas

@ Caderno fisico (papel)
[ ] Digital (tablet, aplicativos, etc.)
Ambos

Fonte: De autoria propria (2025).

No que se refere aos elementos que geralmente os participantes incluem em
seus sketchbooks, a maioria (85,7%) relatou incluir desenhos, esbogos e croquis,

seguido por escrita ou breves anotacdes (82,1%). Outros elementos também
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aparecem com frequéncia, como imagens e painéis de inspiragdes (60,7%), colagens
e recortes (53,6%) e, por fim, amostra de tecidos ou outros materiais, estes ultimos
mencionados por 39,3% dos respondentes. Esses dados evidenciam o que foi
apontado ao longo do capitulo 3, sobre o sketchbook, no qual ele € mencionado como
uma ferramenta criativa que permite a organizagao visual através de diferentes
materiais e técnicas, a fim de representar uma ideia e apoiar o processo criativo.
Além disso, esses dados também destacam o papel que os esbocos e os
desenhos representam no desenvolvimento de um sketchbook, ja que a maioria dos
participantes (85,7%) afirma incluir desenhos, esbogos e croquis. A partir desses
resultados, é possivel perceber a importancia do registro rapido de esbogos para os
estudantes e profissionais de moda, bem como a importancia dos desenhos para o
desenvolvimento e materializagdo de ideias, algo que foi mencionado no capitulo
anterior. A Figura 20 apresenta o grafico de elementos que os participantes incluem

em seus sketchbooks.

Figura 20 — Grafico de elementos que os participantes incluem em seus
Sketchbooks

0 que vocé geralmente inclui em seu sketchbook?

28 respostas

Desenhos, esbogos e croquis 24 (85,7%)

Imagens e painéis de inspiracao

Colagens e recortes 15 (53,6%)

Amostras de tecido ou outros

0
materiais 11 (39,3%)

Escrita ou breves anotagGes 23 (82,1%)

0 5 10 15 20 25
Fonte: De autoria propria (2025).

Em relacdo a percepcdo dos participantes sobre as contribuicdes do
Sketchbook para o processo criativo, percebe-se que a ferramenta exerce papel
central em diferentes etapas do processo. A pesquisa de referéncias e o registro de
ideias foram mencionados por 82,1% dos respondentes. Ainda, 78,6% afirmaram
utilizar o sketchbook para o planejamento de ideias, enquanto 75% o consideram

importante para o desenvolvimento de conceitos. Sob essa perspectiva, comprova-se
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que para a maioria dos participantes, o sketchbook contribui para registrar ideias,
assim como desenvolver pesquisa € novos conceitos.

Ainda em relacdo a percepgao dos participantes sobre as contribuicbes do
Sketchbook, foram destacadas o uso para registro de materiais, tecidos e cores
(71,4%) e para o desenvolvimento de coleg¢des (67,9%), o que evidencia que o
Sketchbook acompanha o processo criativo desde as primeiras referéncias e ideias
até a elaboracéo final de projetos e produtos de moda. Outras contribui¢gdes, como
experimentagdes (60,7%) e o registro de referéncias visuais (57,1%), enfatizam seu
papel como um espacgo de testes e exploragdes de projetos e produtos. Ainda,
contribui¢cdes relacionadas a pesquisa de tendéncias (42,9%) e a comunicagao de
ideias com outras pessoas (35,7%) aparecem com menor frequéncia, sugerindo que,
embora presentes, ndo sdo os usos predominantes entre os respondentes. A seguir,
observa-se na Figura 21 o grafico de percepcao dos participantes sobre as

contribuigdes do sketchbook.

Figura 21 — Grafico de percepcao dos participantes sobre as contribui¢des do
sketchbook

Em sua percepcao, o sketchbook contribui para: (marque todas as alternativas que se aplicam)

28 respostas

Pesquisa de referéncias 23 (82,1%)
Pesquisa e registro de tendénc... 12 (42,9%)
Desenvolvimento de conceitos 21 (75%)
Registro de ideias 23 (82,1%)
Planejamento de ideias 22 (78,6%)
Registro de Referéncias visuais 16 (57,1%)
Registro de materiais, tecidos,... 20 (71,4%)
Desenvolvimento de colegdes 19 (67,9%)
Comunicacgao das suas ideias... 10 (35,7%)
Experimentacdes 17 (60,7%)
0 5 10 15 20 25

Fonte: De autoria propria (2025).

Quanto as percepgdes de importdncia do uso do sketchbook para o
desenvolvimento de projetos de moda, utilizou-se, para essa questdo, uma escala de
avaliagao de 1 a 5, em que 1 corresponde a nao importante, 2 a pouco importante, 3
a indiferente, 4 a importante e 5 a extremamente importante. Observou-se que 50%
do total dos participantes consideram seu uso importante, enquanto 35,7%
consideram extremamente importante. Apenas 10,7% dos respondentes foram

indiferentes ao uso do sketchbook para o desenvolvimento de projetos de moda, e
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uma quantia ainda menor de participantes (3,6%) afirmaram que o sketchbook nao é
importante. A seguir, na Figura 22, apresenta-se o grafico de importancia que os
participantes acreditam que o skefchbook tem para o desenvolvimento de projetos de

moda.

Figura 22 — Grafico de importancia que os participantes acreditam que o
sketchbook tem para o desenvolvimento de projetos de moda

Vocé considera o uso do sketchbook importante para o desenvolvimento de projetos de moda?
28 respostas

15

14 (50%)

10 (35,7%)

1(3,6%) 3 (10,7%)

0 (0%)
o — I
1 2

Fonte: De autoria propria (2025).

Ainda, em relagdo a percepg¢ao dos participantes sobre a importancia do
Sketchbook para a organizagao e o planejamento de ideias e produtos, utilizou-se,
para essa questao, uma escala de avaliacdo de 1 a 5, em que 1 corresponde a nao
importante, 2 a pouco importante, 3 a indiferente, 4 a importante e 5 a extremamente
importante. Observa-se que a maioria das avaliagdes indicou uma concordancia
quanto a relevancia da ferramenta nesse aspecto. A maior parte dos respondentes
(563,6%) considerou importante, enquanto (39,3%) extremamente importante, o que
deixa claro como essa ferramenta pode contribuir para o desenvolvimento de
processos criativos em moda. Além disso, apenas 3,6% se mostraram indiferentes a
ferramenta, e 3,6% consideraram que o sketchbook nao é importante para a
organizacdo e o planejamento de ideias. Nesse sentido, € possivel observar que
esses resultados demonstram que, para a ampla maioria dos participantes, o
Sketchbook desempenha papel significativo na estruturagdo, organizagcdo e
planejamento das etapas criativas em moda. A Figura 23 ilustra o grafico de
importancia que os participantes acreditam que o sketchbook tem para a organizagao

e planejamento de ideias e produtos.
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Figura 23 — Grafico de importancia que os participantes acreditam que o
Sketchbook tem para a organizagao e planejamento de ideias e produtos

Vocé considera o uso do sketchbook importante para a organizacédo e planejamento de ideias e

produtos?
28 respostas

15

15 (53,6%)

10 11 (39,3%)

1(3,6%) 1(3,6%)

1 2 3

Fonte: De autoria propria (2025).

No que se refere a percepcao dos respondentes sobre a importancia do
Sketchbook para o desenvolvimento da criatividade, utilizou-se, para essa questao,
uma escala de avaliagdo de 1 a 5, em que 1 corresponde a nao importante, 2 a pouco
importante, 3 a indiferente, 4 a importante e 5 a extremamente importante. Dessa
forma, as avaliagdes indicam que a maioria dos participantes reconhece a relevancia
dessa ferramenta. Assim, 46,4% dos participantes consideraram o sketchbook
extremamente importante para o desenvolvimento da criatividade, enquanto a mesma
quantidade (46,4%) considerou importante. Apenas (7,1%) dos respondentes afirmou
indiferenca ao relacionar o sketchbook como sendo importante para o
desenvolvimento criativo. A Figura 24 mostra o grafico de importancia que os
participantes acreditam que o sketchbook tem para o desenvolvimento da sua

criatividade.
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Figura 24 — Grafico de importancia que os participantes acreditam que o
Sketchbook tem para o desenvolvimento da sua criatividade

Vocé considera o sketchbook importante para o desenvolvimento da sua criatividade?
28 respostas

15

13 (46,4%) 13 (46,4%)

10

0 (0%) 0(0%) 2 (7,1%)

1 2

Fonte: De autoria préopria (2025).

Por fim, nesta etapa sdo avaliadas as questboes abertas (que eram opcionais).
A primeira questdo buscou compreender quais vantagens e beneficios sdo percebidos
a partir do uso do sketchbook. Dessa forma, entre os participantes que optaram por
comentar em tais questdes foi possivel observar que o sketchbook é percebido, de
um modo geral, como uma ferramenta de destaque para o processo criativo de moda.
A seguinte resposta evidencia essa importancia: “[o sketchbook] deixa meu processo
criativo mais solido, consigo ir além de coisas que estdo na moda, ou sdo uma
tendéncia na hora que crio minhas colecdes. Ele permite aprofundar e lapidar minhas
ideias”.

Outra resposta que converge com essa ideia, € a do participante que afirma
que: “[o sketchbook] me ajuda a ir afundo nas ideias, consigo pensar mais nos
conceitos que quero trazer em minhas colec¢des, fazer uma busca detalhada de
tecidos, aviamentos, caimento e volume das pecgas”. Essa resposta sugere que a
ferramenta é significativa para a pesquisa, o aprofundamento e lapidacao de
conceitos, além da selegcao de materiais e outros aspectos estéticos de uma colecéao.

Nessa direcdo, a partir das respostas a primeira questao, foi possivel perceber
que ha uma contribuicao significativa do sketchbook para a organizacao e clareza das
ideias. A maioria dos respondentes relataram que ao visualizar as ideias e os
conceitos no papel, é possivel compreender e materializar um produto ou projeto de
moda. Aqui cabe destacar a seguinte resposta, em que o participante afirmou que a
ferramenta € uma facilitadora do processo e colaboradora na organizacao de ideias
para uma posterior materializacdo: “percebo que para esbogar as ideias, colocar no
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papel e entdo organizar realmente os pensamentos, o sketchbook facilita muito, pois
nos momentos de inspiragcéo € possivel registrar todas as ideias para depois coloca-
las em pratica de maneira factivel”.

Ainda a respeito, um dos aspectos mais recorrentes nas repostas diz respeito
a fungcdo amplamente conhecida e discutida ao longo do trabalho, que é a de registro
e planejamento de ideias, algo que foi mencionado por grande parte dos participantes.
A partir das respostas, o entendimento do sketchbook como um acervo pessoal de
referéncias foi reforcado, cabe apontar aqui o relato de um dos respondentes que
afirmou que um dos beneficios do sketchbook é “anotar, colar e desenhar coisas que
possam ser utilizadas para projetos futuros”.

Outro ponto importante revelado a partir dos dados obtidos na primeira questao
€ a funcdo comunicativa do sketchbook, principalmente para a comunicagao de ideias
e conceitos para clientes, o que permite, segundo os respondentes, que o cliente
visualize referéncias, cores, croquis e materiais que serao usados. Aqui, destaca-se a
seguinte resposta: “[o sketchbook] facilita a comunicagao das ideias e conceitos para
o cliente, agrega valor ao trabalho criativo ao materializar um processo que eles nao
tém muito nogao que existe por tras do nosso trabalho”. Assim, pode-se afirmar que
essa percepcgao reforca o sketchbook como ferramenta que conecta o designer e o
cliente, ajudando a tornar visivel um processo que muitas vezes permanece abstrato
para quem esta fora da criacdo. Em vista disso, entende-se que, do ponto de vista do
usuario, a utilizagcao do sketchbook pode permitir a visualizagao do processo criativo,
justificando escolhas e fortalecendo o conceito do produto ou projeto de moda que
sera criado.

A segunda questdo aberta e opcional, buscou compreender quais eram as
dificuldades ou limitagdes encontradas pelos participantes ao utilizarem o sketchbook.
Uma parcela significativa dos respondentes mencionou que nao considera o uso do
Sketchbook pratico para o dia a dia, seja pela escolha de tamanho, ja que
frequentemente na moda se utiliza o skefchbook em tamanho A4, ou pela necessidade
de carregar o caderno e os materiais adicionais, como lapis ou canetas.

Além disso, a maior parte dos respondentes relatou a falta de tempo para criar
um sketchbook. A esse respeito evidencia-se a seguinte resposta: “sinto que para
encaixar no meu dia a dia as vezes demanda muito tempo e acabo ndo conseguindo
dar a devida atengao necessaria para pensar com calma, principalmente por conta da

correria do dia a dia”. Ainda, outra resposta corrobora a queixa de falta de tempo para
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o desenvolvimento do sketchbook: “nao encontro dificuldades no caderno em si, mas
sim de separar um tempo para essa atividade”.

Diante dessas respostas ao questionario, foi possivel perceber que, embora o
uso do sketchbook seja valorizado e percebido como uma ferramenta em potencial
para o processo criativo de moda, a falta de tempo e as dificuldades em transportar o
Sketchbook no dia a dia dentro da bolsa, para anotar ideias e esbogos quando surgem
inspiragcdes, sao as maiores limitagdes e desafios encontrados para tornar o uso dessa
ferramenta um habito.

Outro aspecto interessante de se abordar, que foi percebido através das
respostas, € a limitagdo que o perfeccionismo gera. Aqui destaco duas respostas
sobre as dificuldades ao utilizar o sketchbook: “[a limitagao €] o perfeccionismo, acabo
me prendendo demais em deixa-lo bonito ao invés de pensar somente em deixa-lo util
e funcional”; e “as vezes foco em ter tudo finalizado, colorido, tudo ‘perfeitinho’ o que
as vezes gera um bloqueio na mente na hora de criar’. Portanto, pode-se perceber
que as vezes a busca estética pode se sobrepor a fungao principal da ferramenta, que
€ o registro rapido e espontaneo de ideias, relevando que, para alguns, o produto
“sketchbook” é que deve ser valorizado, ndo a beleza do processo criativo. Nessa
perspectiva, enfatiza-se as consideragdes de Matharu, citada por Feijo, que propde
que o usuario do sketchbook "lembre-se sempre de que seu sketchbook é um lugar
reservado para descobrir novas ideias e registrar de forma dindmica pensamentos e
alternativas - nesse ponto a ideia ndo € atingir a perfeicdo." (Matharu, 2011, p.102,
Apud, Feijo, 2013, p.81).

A terceira questdo aberta e opcional do questionario foi destinada a
comentarios adicionais sobre o sketchbook e sua relacdo com a moda. Entre os
participantes que optaram por registrar observagdes nessa etapa, percebe-se um
conjunto de percepgdes que reforcam a relevancia da ferramenta. Os comentarios
evidenciam que, para muitos, o uso do skefchbook deveria ser mais incentivado,
considerando-o uma ferramenta muito importante e extremamente necessaria para o
processo criativo. A Figura 25 reune os comentarios dos participantes que evidenciam
e confirmam essas percepcdes sobre o uso do sketchbook no processo criativo de

moda.



Figura 25 — Comentarios sobre o uso do sketchbook na moda

ACHO SUPER IMPORTANTE, FACILITA MUITO A EXPERIMENTAGAO CRIATIVA E PERMITE UMA SENSIBILIDADE MAIOR NO CONTATO COM O
CONCEITO EXPLORADO, ALEM DE APRIMORAR MUITO A COMUNICACAO DAS IDEIAS PRA TERCEIROS.

EXTREMAMENTE ESSENCIAL PARA SE TER IDEIAS FORA DO OBVIO.

ACREDITO QUE PENSANDO EM UM DESENVOLVIMENTO IDEAL, ELE E MUITO IMPORTANTE, POIS AJUDA MUITO A ORGANIZAR E ESBOGAR AS IDEIAS, DEIXAR
A CRIATIVIDADE FLUIR.

Fonte: De autoria propria (2025).
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O trabalho de conclusdo de curso “O skefchbook como ferramenta nos
processos criativos de moda” reuniu, ao longo de sua extensao, um referencial tedrico
introdutorio acerca da criatividade, do processo criativo e de ferramentas aplicadas ao
desenvolvimento criativo em moda. Nesse contexto, o sketchbook foi abordado como
a ferramenta de destaque, sendo analisado por meio de revisao bibliografica e de uma
pesquisa, no formato de questionario online, realizada com estudantes e profissionais
da area, o que possibilitou a compreensdo de suas potencialidades e limitagdes
relacionados a utilizagao da ferramenta na area da moda.

A partir das reflexdes teoricas sobre criatividade e processo criativo, observou-
se que ambos ocupam um papel central no desenvolvimento de projetos de moda,
assim como de outras areas criativas. Também pode-se observar que, apesar de este
trabalho ter como destaque o sketchbook, existem uma variedade de ferramentas que
facilitam esse processo e que podem ser utilizadas conjuntamente com o sketchbook.

No que se refere a fundamentacao tedrica sobre o sketchbook, foi possivel
compreender que essa ferramenta ultrapassa a concepgao de um simples caderno
que reune desenhos e esbogos. Trata-se de um espaco para explorar a criatividade,
através do registro de ideias, desenhos, anotagbes escritas, colagens e,
principalmente, a experimentacéo, por meio de registro visual e criativo.

A aplicacdo do questionario reforgou as reflexdes tedricas apresentadas ao
longo deste trabalho, ao destacar o sketchbook como uma ferramenta relevante no
processo criativo tanto de estudantes quanto de profissionais da area da moda. Isso
€ percebido através dos dados que demonstram que a maioria dos participantes
reconhece o sketchbook como uma ferramenta importante para o desenvolvimento de
projetos de moda, para a organizagao e planejamento de ideias e produtos e para o
desenvolvimento da criatividade.

Ainda no que se refere aos resultados da aplicacdo do questionario, apesar das
limitacbes identificadas, como a falta de praticidade ao transportar o sketchbook no
dia a dia e a falta de tempo para o seu desenvolvimento, foi possivel perceber que os
participantes que conseguem fazer o uso frequente da ferramenta reconhecem suas
potencialidades. Entre os principais aspectos apontados estdo o registro,
planejamento e organizacao de ideias, aprofundamento de conceitos e a comunicagao

dessas ideias e conceitos.
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Dessa maneira, conclui-se que o sketchbook pode ser compreendido como
uma ferramenta relevante para estudantes e profissionais da area da moda, que
buscam uma maneira espontanea e sistematica de desenvolver seus processos
criativos, contribuindo para a criagéo de projetos e produtos de moda.

Por fim, ressalta-se que as preposi¢cdes apresentadas neste trabalho nao se
esgotam, uma vez que ainda se mostram incipientes e demandam um maior
aprofundamento. Assim, espera-se que esta pesquisa contribua para futuras
investigacbes que ampliem a compreensdo da relagdo entre moda, criatividade,
processo criativo e suas ferramentas, bem como estudos que busquem explorar o
Sketchcbook como relevante para o processo criativo de estudantes e profissionais da

area da moda.
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ANEXOS

Formulario de Pesquisa: O uso do sketchbook no processo criativo de moda

Este formulario faz parte de uma pesquisa de Trabalho de Conclusao de Curso
(TCC) do Bacharelado em Moda da Universidade Federal de Juiz de Fora
(UFJF). O estudo busca compreender como o skefchbook — ou caderno de
esbogos — é utilizado por estudantes e profissionais da area da moda como
ferramenta no processo criativo.

Nos interessa compreender se esse recurso € incorporado as praticas de
criacao, quais fungdes ele cumpre (registro de ideias, experimentacgao,
planejamento etc.) e qual é a sua relevancia no desenvolvimento de projetos da
area da moda.

A participagao é voluntaria e anénima. As informacdes coletadas serao utilizadas
exclusivamente para fins académicos e poderao ser apresentadas em trabalhos
e publicacdes cientificas, sempre de forma coletiva, sem qualquer identificacao
individual dos participantes.

Agradecemos a colaboragao! Sua contribuigdo é fundamental para
ampliar a compreensao sobre o0 uso do sketchbook como ferramenta
de pesquisa na moda.

Este trabalho € desenvolvido pela discente Melissa Flores, sob orientagéo da
Prof.2 Dr.2 Gabriela Andrade de Oliveira.

(Tempo estimado de resposta: cerca de 5 a 10 minutos)

*Indica uma pergunta obrigatoria

Dados demograficos

1. Idade *

2. Género*

Marcar apenas uma op¢ao.

Feminino
Masculino
Prefiro ndo informar

Outro:



3. Local de residéncia (cidade, estado e pais) *

Perfil profissional / educacional

4. Emrelagcdo a moda, vocé € estudante, profissional da area ou ambos? *

Marcar apenas uma opgao.

Estudante de moda

Profissional da area da moda e estudante de moda
Profissional da area da moda ja formado em moda
Profissional da area da moda sem formacdo em moda
Outro:

5. Se estudante ou formado na area da moda, qual o nivel da formagao?

Marcar apenas uma opgao.

Nivel Superior Bacharelado
Nivel Superior Tecndlogo
Nivel Médio Técnico

Nao sei responder

6. Se estudante de moda: em qual instituicao e periodo esta?

7. Se profissional: Ha quanto tempo trabalha na area de moda?

Marcar apenas uma opgao.

Até 2 anos

3 abanos

6 a 10 anos
Mais de 10 anos

Nao atuo profissionalmente, sou apenas estudante
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8. Qual é a sua area de atuagdo na moda?
Marque todas que se aplicam.

Criacdo / design (inclusive estamparia)

Modelagem

Produgéo / styling

Figurino

Comunicacéo de moda (jornalismo, publicidade, marketing)

Outro:

Uso do sketchbook

Sketchbook — ou caderno de esbogos — possui um uso especifico para a area
da Moda. Ele serve para auxiliar o processo criativo, através da organizacao de
ideias, e principalmente, reunir fontes alternativas que possam servir de
inspiragao para a criagao de um projeto ou produto de moda. Assim, este
caderno geralmente € composto por desenhos de observagao, temas de colegéo,
pesquisas da internet ou de livros, pesquisa de tendéncias, anotagdes, imagens,
colagem de tecidos, aviamentos e estudos da cor.

9. Vocé utiliza o sketchbook em seu processo criativo? *
Marcar apenas uma opgao.

Sim, frequentemente
Sim, ocasionalmente
N&o, s6 usei durante a faculdade

Nunca usei - pular para a pergunta 19

10. Qual formato vocé prefere para o uso do sketchbook?

Marcar apenas uma opc¢ao.

Caderno fisico (papel)
Digital (tablet, aplicativos, etc.)

Ambos



11.

12.

O que vocé geralmente inclui em seu sketchbook?

Marque todas que se aplicam.

Desenhos, esbocos e croquis

Imagens e painéis de inspiragao
Colagens e recortes

Amostras de tecido ou outros materiais
Escrita ou breves anotagdes

Outro:

Em sua percepgéo, o sketchbook contribui para: (marque todas as

alternativas que se aplicam)

13.

Marque todas que se aplicam.

Pesquisa de referéncias

Pesquisa e registro de tendéncias
Desenvolvimento de conceitos

Registro de ideias

Planejamento de ideias

Registro de Referéncias visuais

Registro de materiais, tecidos, cores e texturas
Desenvolvimento de colegdes

Comunicacéao das suas ideias para outras pessoas
Experimentacdes
Outro:

Percepgdes sobre o sketchbook

Para esta avaliagcao de percepcéo de importancia, considere como:

1- Nao é importante

2- Pouco Importante

3- Indiferente

4- Importante

5- Extremamente Importante

Vocé considera o uso do sketchbook importante para o desenvolvimento de

projetos de moda? considere
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Marcar apenas uma opgao.

N&ao é importante Extremamente importante

14. Vocé considera o uso do sketchbook importante para a organizagao e
planejamento de ideias e produtos?

Marcar apenas uma opgao.

Nao é importante Extremamente importante

15.  Vocé considera o sketchbook importante para o desenvolvimento da sua
criatividade?

Marcar apenas uma opgao.

Nao é importante Extremamente importante

Preferéncias e desafios

16. Quais vantagens e beneficios vocé percebe no uso do sketchbook?

17. Quais dificuldades ou limitagdes vocé encontra ao utiliza-lo?
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18. Comentarios adicionais sobre o uso do sketchbook na moda:

Bloco final (consentimento da pesquisa)
19. Vocé autoriza o uso das informacdes fornecidas neste questionario para fins

académicos e cientificos, de forma anénima e coletiva?

Marcar apenas uma opgao.

Google Formularios


https://www.google.com/forms/about/?utm_source=product&utm_medium=forms_logo&utm_campaign=forms
https://www.google.com/forms/about/?utm_source=product&utm_medium=forms_logo&utm_campaign=forms

