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RESUMO

METTECMODE: METODO DE CRIACAO EM MODELAGEM PARA
CONFIGURAGAO DA FORMA NO PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE
PRODUTOS DE MODA

Criar é dar forma a uma ideia, seja ela um texto, um produto ou qualquer outro
artefato que resulte em uma solucdo de problema. O designer pode ser considerado
um criador que projeta a forma para configurar um produto, por meio de
pensamentos e acdes passiveis de projetacdo, a partir de entendimentos tedricos e
praticos que o auxiliam por meio de técnicas e métodos a concretizacao de uma ideia.
Seguindo este pensamento, a presente dissertagdo busca por meio de pesquisa
bibliografica, exploratdria e experimental, investigar a decomposi¢cdo da forma e suas
técnicas de manipulagcdo, organizadas em procedimentos de sec¢do, movimentos da
forma, adicao e subtracdao, como método de criagdo em modelagem para configuragao
da forma no processo de desenvolvimento de produtos de moda. Para isso
fundamentou-se a relagcdo do design no contexto de projeto - cenario e inovagao.
Além, de elucidar os conceitos de criacao e criatividade no processo criativo, esclarecer
concepgao e configuracdo no design de moda e na teoria da forma, discutindo
modelagem e seus aspetos de func¢bes praticas, estéticas e simbdlicas. Para entdo,
explorar a forma e o conceito de decomposi¢cdo no design, e por meio de pesquisa
experimental, avaliar por andlise qualitativa os resultados da aplicacdo do método,
com um grupo de estudantes do Curso Técnico de Vestudrio, com a finalidade de
validar e aprimorar sua proposicao.

Palavras-chave: Design de moda; experimentacdo; modelagem; decomposicdo da
forma; método de criacdo.



ABSTRACT

METTECMODE: MODELING CREATION METHOD FOR CONFIGURING SHAPE IN
THE FASHION PRODUCTS DEVELOPMENT PROCESS

To create is to shape an idea, be it a text, a product or any other artifact that results in
a problem solution. The designer can be considered a creator who designs the form to
configure a product, through thoughts and actions that can be projected, from
theoretical and practical understandings that help him through techniques and
methods to materialize an idea. Following this thought, this dissertation seeks, through
bibliographical, exploratory and experimental research, to investigate the
decomposition of the form and its manipulation techniques, organized in section
procedures, form movements, addition and subtraction, as a method of creation in
modeling for shape configuration in the fashion product development process. To this
end, the relationship of design in the context of design - scenario and innovation was
based. In addition, to elucidate the concepts of creation and creativity in the creative
process, clarify conception and configuration in fashion design and form theory,
discussing modeling and its aspects of practical, aesthetic and symbolic functions.
Then, explore the form and concept of decomposition in the design, and through
experimental research, evaluate by qualitative analysis the results of the application of
the method, with a group of students of the Technical Course of Clothing, in order to
validate and improve your proposition.

Keywords: Fashion design; experimentation; modeling; decomposition of form;
creation method.
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Introducao

Os estudos sobre teoria das formas, ao longo da histéria, decorrem de areas de
conhecimento como a filosofia, a matematica e a arte, que propuseram as muitas
possibilidades para a manipulacdo da forma em diversas dreas de conhecimentos

tedricos e praticos da ciéncia aplicada, inclusive o design.

Visto que criar é dar forma a uma ideia, estima-se que diferentes areas de
atuacdo fazem uso de diversos recursos para manipulagdo e projetacao da forma,
sempre decorrentes de muitas pesquisas e experimentacdes em todos os tipos de
representacdo, a fim de desenvolver artefatos que facilitem a vida e o cotidiano do ser
humano. Assim, os conhecimentos sobre forma, podem ser considerados como parte
da evolugdo humana, que desde os primérdios, fez uso dos elementos da natureza
para configurar suas atividades, criando artefatos que auxiliaram o desenvolvimento

de técnicas, métodos e processos para a criacdo de uma cultura social.

Desta maneira, esta pesquisa explora a forma no campo do design de moda,
buscando entender o processo de configuracdo do produto de vestudrio, para
desenvolver um método de criacdo para experimentacdo em modelagem que

contribua nos processos do desenvolvimento de produtos de vestuario.

Assim sendo, buscou-se por meio de pesquisa bibliografica, exploratéria e
experimental investigar como a decomposicdo da forma e suas técnicas de
manipulacdo, parte advindo do campo das transformacbes geométricas, como:
translacdo, rotacdo, inversdo, e mais adicdo e subtracdo de formas, podem ser
utilizados no processo de criacdo para o desenvolvimento de modelagem de produtos

de vestuario.

Visto isso, se faz necessario analisar conceitos muito recorrentes nesta
pesquisa: processo, método e técnica. Segundo Ferreira (1997, p.530) as defini¢cdes da
palavra processo, consistem em “[...] a maneira pela qual se realiza uma operacao,
segundo determinadas normas; método ou técnica.”. Ademais, o autor externaliza
método como “[...] programa que regula previamente uma série de operacdes que se

devem realizar, apontando erros evitdveis, em vista de um resultado determinado;

15



processo ou técnica de ensino;” (FERREIRA, 1997, p.431). Enquanto a palavra técnica,
tem por definicdo: “[...] a parte material ou o conjunto de processos de uma arte;
maneira, jeito ou habilidade especial de executar ou fazer algo; pratica.” (FERREIRA,

1997, p.627).

Portanto, identifica-se que o projeto de design de moda é composto de
sucessivos processos para sua realizacdo, dentre eles a modelagem é um método
imprescindivel para concretizacdo da criacdo dos produtos. Para tanto, a mesma pode
ser considerada como uma atividade que faz uso de variadas técnicas para manipular a
forma do plano téxtil, sendo necessario um pensamento sistematizado do processo de

modelar.

Em decorréncia, entende-se que este processo é composto de sequenciadas
acdes capazes de interferir no resultado, portanto, considera-se que possam ser
introduzidos métodos que propiciem resultados diferentes no processo de criagdo.
Pois, a modelagem de roupas e a costura sdo atividades que tém a finalidade de
transformar o plano téxtil em produtos de vestudrio tridimensionais para proteger o

corpo e abriga-lo, além de transmitir identidades pessoais e culturais de seus usudrios.

Os principais métodos aplicados na modelagem plana e tridimensional, e suas
técnicas de concretizacdo no design de moda, variam conforme os ensinamentos
obtidos, entendimentos pessoais e experiéncias de cada modelista executor. Portanto,
buscou-se desenvolver um método que auxilie o ensino de procedimentos que
compoem esta atividade e que incentive os processos de criacdo na modelagem de

roupas.

Para tanto, a organizacdo da pesquisa foi delineada por oito capitulos, nos
quais no Capitulo 1 apresenta-se a proposicao da pesquisa, composto de questdo de
pesquisa, hipdtese e objetivos. No Capitulo 2 os procedimentos metodoldgicos,
divididos em 3 fases: fundamentacdo tedrica, praticas projetuais e experimento

cientifico, além de revelar imageticamente o mapa da pesquisa.

No Capitulo 3, fundamenta-se a teoria investigada por meio de pesquisa
bibliografica, o qual aborda questdes como: desigh — projeto, cenario e inovacao,

criacdo e criatividade, design de moda, aspectos do desenho e do corpo como
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fundamentais para concepcao de produtos de vestudrio. Além dos temas principais da
pesquisa, como aspectos de fungdes praticas, estéticas e simbdlicas, modelagem de
roupas, recursos construtivos e silhueta. Assim como, concepcgdo gestdltica, forma,
configuragdo e decomposi¢ao da forma no design. E por fim, apresenta estudiosos da
forma da atualidade no design de moda, e expde a planificacdo de produtos de

vestuario.

No Capitulo 4, denominado de Praticas Projetuais, sdo explorados os recursos
de decomposicdo da forma e suas técnicas de manipulagdo, investigadas na
fundamentacdo tedrica, e dividida em duas etapas praticas, as quais foram aplicadas
nos recursos construtivos do produto de vestuario, que sdo: pences, franzidos, pregas,
nervuras, recortes e drapeados; e como processo de criagdo no desenvolvimento de

produtos de moda.

No Capitulo 5, apresenta-se a proposta de método de criagdo em modelagem
plana e tridimensional para configuracdo da forma no desenvolvimento de produtos
de moda, composto por: Procedimento 1- Secgdao e Procedimento 2 — Movimentos da
forma. Para entdo, no Capitulo 6, expor o Experimento Cientifico realizado com alunos
do Curso técnico de vestuadrio, os quais desenvolveram dez amostras de aplicacdao do

método em criagdes de modelagem plana e tridimensional em sala de aula.

No Capitulo 7, realiza-se as analises e resultados da pesquisa, abordando cada
amostra, além do experimento em geral, que segundo a anadlise qualitativa resultaram
no aprimoramento e novas solugdes para o método proposto, como o Procedimento 3
— Adicdo e subtracao da forma e Ficha Sintese do método. E, no Capitulo 8, apresenta-

se a conclusdo da pesquisa.

Abaixo, ilustra-se o mapa da pesquisa:
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Figura 1: Mapa da pesquisa
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1. Proposigao

1.1. Questio de Pesquisa
A investigacdo proposta por esta pesquisa possui como condutora a seguinte
questdo:
Como a decomposi¢do da forma e suas técnicas de manipulagdo podem ser
utilizadas como método de criagdo em modelagem plana e tridimensional

para configuragdo da forma no processo de desenvolvimento de produtos de
moda?

1.2. Hipdtese
Portanto, foi defina a seguinte hipdtese:
E possivel afirmar que a decomposi¢io da forma e suas técnicas de
manipula¢do compostas pelos procedimentos: sec¢oes, movimentos da forma

e adigcdo e subtragdo de formas, contribuem como um método de criago em
modelagem para configuragéo da forma no design de moda.

1.3. Objetivos

A presente pesquisa tem como objetivos principais os seguintes tdpicos.

1.3.1 Objetivo Geral

Explorar a decomposicao da forma e suas técnicas de manipulagao e propor um
método de criacdo e de criatividade para configuracdo da forma em experimentacdes
em modelagem plana e tridimensional no processo de desenvolvimento de produtos

de moda.

1.3.2 Objetivos especificos
e Relacionar design no contexto de projeto com cendrio e com inovacao.
e Investigar criacdo e a importancia do ensino de praticas criativas no design.
e Elucidar concepcao e configuracao no design de moda e na teoria da forma.

e Discutir modelagem e seus aspectos de fungao pratica, estética e simbdlica.
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e Explorar a decomposicao da forma no desenvolvimento da modelagem.
e Propor a decomposicao de formas como método de criacdo em modelagem

no design de moda.
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2. Procedimentos Metodologicos

A presente dissertacdo busca elucidar por meio de pesquisa bibliografica,
exploratdria e experimental, como a decomposicdo da forma e suas técnicas de
manipulagao podem contribuir para a criatividade no desenvolvimento da modelagem
de roupas e na criagdo de produtos de moda em geral. Desta forma, este trabalho
refere-se a uma pesquisa aplicada, por fundamentar seu interesse nas descobertas de

sua utilizacdo e suas consequéncias praticas para o conhecimento no design de moda.

Gil (2008, p.26) define pesquisa cientifica como “[...] um processo formal e
sistematico de desenvolvimento de método cientifico [...]”, que tem como objetivo
revelar dados e respostas para problemas, mediante determinados procedimentos.
Assim, buscou-se organizar a pesquisa em trés fases principais: Fundamentacao
tedrica, praticas projetuais e experimento cientifico, a fim de validar a hipdtese,
embasando o conhecimento do campo do design de moda e do planejamento de

produto de vestudrio, para as etapas seguintes de analise, resultados e conclusao.

Fase 1: Fundamentagao tedrica

Para investigar o ensino de processos criativos no design de moda foram
realizadas pesquisas bibliograficas em diversas fontes, como livros e artigos da area de
design e design de moda, a fim de compreender os conceitos sobre design, projeto,
cenario e inovacdo, além, de investigar processo de criacdo e criatividade, e o ensino
de praticas criativas no design.

Ademais, elucidou-se a concepcdo e a configuracdo do produto de moda,
elencando os conceitos sobre os aspectos do desenho e o corpo do usudrio. Assim
como buscou-se explorar os entendimentos sobre a manipulacdo da forma na
modelagem de roupas, avaliando-as como processo, método e/ou técnica, a fim de
apresentar os recursos construtivos como efeitos de func¢do pratica e funcdo estética,
compreendendo a silhueta e a construcao da forma no vestudrio.

Em consonancia, discutiu-se a configuracdao da forma, composicao e concepgao
gestdltica como funcdo simbdlica, para incorporar o pensamento projetual da
manipulacdo e aplicacdo da forma no design e no design de moda. Para tanto,

procurou-se investigar estudiosos e modelistas que ja realizam um amplo trabalho
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sobre a manipulacdo da forma na modelagem de roupas, além de expor a planificacdo
de produtos de vestuario.

Assim, com o intuito de explorar a decomposicdo da forma como método de
criagdo no design, buscou-se relacionar autores que apresentam estudos sobre a
forma plana e espacial, a fim de compreender sua aplicacdo na modelagem de

produtos de vestuario.

Fase 2: Praticas projetuais

No capitulo sobre as praticas projetuais, procurou-se explorar a decomposicao
da forma no processo de modelagem, com a apresentacdao de exercicios praticos de
experimentacdo em modelagem plana e tridimensional, dividindo-as em duas etapas:

e A decomposicdo da forma nos principais recursos construtivos da
modelagem, que consiste na exemplificacdo das técnicas de translacao
(tangenciamento e afastamento), rotacdo e inversdao, em procedimentos ja
existentes na construcao de modelagem como: franzidos, pences, pregas,

nervuras, drapeados, entre outros.

e A decomposicdao da forma e suas técnicas de translagao (tangenciamento e
afastamento), rotacdo, inversdo, e mais adicdo e subtracdo, como
motivadores para criacdo em experimentacdo nas modelagens plana e

tridimensional.

Fase 3: Experimento cientifico

Buscou-se realizar a avaliacdo e andlise do método de criagdo proposto por
meio da aplicacdo de um experimento cientifico com estudantes, a fim de gerar dados
para analise qualitativa com exercicios de modelagem plana e tridimensional.

O grupo que participou do experimento se constituiu de alunos maiores de
idade, do Curso Técnico de Vestudrio da ETEC Philadelpho Gouvéa Netto, do Centro
Paula Souza, desvinculado do ensino médio, instalado como Classe Descentralizada na
E.M. Walfredo de Andrade Fogaca, situada na cidade de S3o José do Rio Preto, no
estado de S3o Paulo.

Os sujeitos que foram fonte de geracdo de dados para o experimento cursavam
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o final do 22 médulo do curso, e testaram o método sem conhecimentos prévios sobre
a decomposicdo da forma, dentro da disciplina curricular de Modelagem
Tridimensional. Foram geradas dez amostras concretizadas por alunos que se
disponibilizaram a realizar a proposta de maneira integral, seguindo todas as etapas
apresentadas, e assinaram o Termo Livre Esclarecido aprovado pelo Comité de Etica
em Pesquisa da UNESP.

O projeto de pesquisa foi submetido ao Comité de Etica, com informacdes
referentes aos objetivos do trabalho, seguidos de procedimentos metodoldgicos
compostos de materiais e métodos utilizados no experimento, assim como, critérios de
inclusdo e exclusdo de publico-alvo, possiveis riscos previstos, orcamento, cronograma
e beneficios da pesquisa.

Para realizacdo do experimento, ocorreu previamente uma reunido com o
Diretor e Coordenadora em exercicio da ETEC, com assinatura do documento de
declaracdo para autorizacdo da pesquisa na instituicdo, liberacdo do uso dos
laboratérios de costura e modelagem, assim como os equipamentos, como maquinas
de costura e manequins tridimensionais.

Portanto, a pesquisa pratica foi delineada por trés etapas para o experimento,
realizadas em duas aulas de 5 horas de duracao, desenvolvidas da seguinte maneira:

1. Aula Prética 1: Foi proposto exercicio de criacdo livre de produtos de moda,
em que foram disponibilizadas cdpias de base de desenho técnico e bases de
modelagem frente e costas de corpo da blusa, manequins tridimensionais
em escala 1:1 e maquinas de costura industrial para o desenvolvimento de
protétipos de modelagem plana ou tridimensional, e protétipos de produtos
de vestuario.

2. Aula Teérico/Pratica 2: Iniciou-se com apresentacdo tedrica em PowerPoint

do método de decomposicao da forma e suas técnicas de manipulagdo e
exemplos de aplicacdo pratica na modelagem. Posteriormente, foi aplicado
exercicio de criacdo de produtos de vestudrio apoiados de material impresso
de desenho técnico, bases de modelagem frente e costas de corpo da blusa,
manequins tridimensionais em escala 1:1, e maquinas de costura industrial,

a fim de gerar protétipos de modelagem plana e/ou tridimensional e
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protétipos de produtos de moda.

3. A etapa final constituiu-se na aplicacdo de questiondrio aos participantes
sobre o método apresentado e sobre historico de conhecimentos prévios na
industria da moda, a fim de gerar dados para analise qualitativa da evolugao
dos mesmos.

Por se tratar de uma pesquisa bibliografica e pratica de natureza experimental

e exploratodria foi realizada uma andlise qualitativa das amostras, a fim de identificar a
influéncia do método, e se realmente ha diferencial em sua proposicio para a
concepcgao de produtos de moda por meio dos recursos de decomposi¢cdo da forma na

modelagem plana e tridimensional.
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3. Fundamentagdo Tedrica

Neste capitulo foram investigadas, por meio de pesquisa bibliografica, os
conceitos e assuntos propostos nos objetivos, a fim de criar um arcabougo de
informacdes e conhecimentos para as praticas projetuais e para concretizacdo do

método de criagdo em modelagem proposto.

3.1. Contextualizando design: projeto, cenario e inovagao

Os significados literais e contextuais da palavra design geram questionamentos
sobre o motivo pelo qual ela ganhou amplo uso no debate contemporaneo, o fato é
que sua aplicabilidade como area de pesquisa e atuacao, pode comprovar a eficiéncia
de um pensamento voltado a resolucdo de problemas por meio de projetos. Do
mesmo modo, é possivel perceber que o designer, em sua trajetdria, aprimora por
meio de métodos e técnicas o intuito de criar, pois seu propdsito é a busca por
resolucdo de problemas, sejam elas: ideias, produtos, processos, servicos e artefatos
em geral.

Flusser (2013, p.12) relata que “[...] todo artefato é produzido por meio da
acao de dar forma a matéria seguindo uma intencao [...]”. Assim, entende-se que o ser
humano faz uso da associacdo de informacdes, necessidades praticas e subjetivas para
induzir a criacdo imaginativa, que vinculada ao conhecimento de técnicas e métodos,
determinam a a¢ao a ser tomada para concretizagao. Salvo que, estes se tornam
pressupostos para realizacao do design como atividade que cria artificios para facilitar

a vida cotidiana do ser humano.

O entendimento sobre design pode variar conforme o ponto de vista de cada
sujeito envolvido nos questionamentos acerca do assunto: o usuario, o empresario e o
projetista, possivelmente tem respostas diferentes quanto ao seu significado (LOBACH,
1981). Contudo, Flusser (2013, p.14) ao escrever sobre comunicacdo e design relata o
processo de codificacdo da experiéncia, cujos desdobramentos referem-se ao conceito
de fabricar e informar, de modo que “[...] sdo manifestacGes da acdo humana Unica de

tentar impor sentido ao mundo por meio de cédigos e técnicas.”.

Salienta-se que essas codifica¢Oes e técnicas sao artificios para o ser humano se
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comunicar, produzir e, de modo geral, criar um ambiente que atenda necessidades
praticas, sociais e culturais para o seu avango e desenvolvimento, a fim de concretizar
ideias que auxiliem as atividades cotidianas. Pois, ao se idealizar um artefato se faz uso
da linguagem — cédigos, para projetar e manipular — e das técnicas, a fim de produzir a

intengdo reconhecida.

Sudjic (2010, p.21) refere-se ao objeto como meio de medir a passagem do
tempo, dizendo que: “[...] € o que usamos para nos definir, para sinalizar quem somos
e 0 que ndo somos [...]”, compartilhando o cendrio que vivemos, expondo o design
como sendo “[...] a linguagem que molda esses objetos e confecciona as mensagens

que eles carregam.”.

Souza (2013, p.99) compde este pensamento ao explicar que “[...] o objeto de
design pode ser dotado de uma qualidade expressiva inerente, mas sobretudo é
interessante considerar que esta qualidade é passivel de projetagdo.”, reforcando que
o designer se comunica, principalmente, por meio da linguagem dos materiais e sua
superficie. E em virtude da manipulacdo dos materiais, da forma e de sua funcdo,
considera-se que as mesmas, substancialmente, sdo meios de linguagem e carregam

significados estéticos e simbdlicos.

Para Camargo (2014) o design é fundamental no desenvolvimento de novos
produtos, servicos e processos, sempre com o intuito de transformar ideias,
desenvolver novas tecnologias, formas de producdo e sistemas, a fim de criar solucées
que satisfagam as necessidades dos usudrios por meio da criatividade e da inovagao. A
necessidade de se promover singularidades reforca o intuito de desenvolver uma
identificacdo com o usuario, que é capaz de reconhecer valores simbdlicos e funcionais

ao se deparar com algo realmente novo.

Além disso, o design e a inovagdo compdem a expansdo dos limites do
pensamento projetual, sendo responsaveis pela transmissdo de novas tecnologias e
criatividade no planejamento de produtos, processos e servigos para empresas €
organizacdes (CAMARGO, 2014). Portanto, conceitua-se a relevancia da area design
para a perspicacia de projetar para um cendrio complexo, buscando sempre inovar em

atividades que fortalecam resultados positivos para os agentes envolvidos no processo
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e, finalmente, o usuario.

3.1.1. Projeto

O processo de projeto consiste em compreender o projeto como algo
continuo, sem garantias de sequencias de operacdes ldgicas que levem a resolucbes
infaliveis, que avanca em etapas ndo lineares entre problema e solu¢do, porém é

passivel de estruturacdo, organizacdo e modificacdo (LAWSON, 2011).

Souza (2013, p.27) expde que “[...] ndo existe trajetdria Unica pelo processo
de projeto: existem muitas. E fato que o processo tem inicio com algum tipo de
problema e termina com algum tipo de solugdo [...]” e questiona “[...] como os
projetistas transitam entre os dois extremos?”. Embora, cada area necessite de
conhecimentos especificos para a resolucao de seus projetos, o mais importante estd
em compreender que todo projeto necessita de um plano de trabalho, de registros e
documentagdes capazes de serem revistas, para que haja a possibilidade de

interferéncias e refazimento durante o processo.

Segundo Lawson (2011) considera-se que existem caracteristicas muito comuns
nos diversos campos em que se trabalha com projetos, contudo, ressalva que o
produto determina os caminhos a serem seguidos pelos profissionais, sejam eles de
engenharia, arquitetura, design, e/ou design de moda. Simultaneamente, se vé
diferencas nas atividades de projetistas especialistas, que utilizam diferentes
habilidades, técnicas e métodos para alcancar objetivos diversos, uns mais
sistematicos e precisos, outros mais imaginativos e subjetivos, contudo, todos eles

envolvem um questionamento principal quanto ao processo de realiza-los.

No campo do design, ao se pensar sobre problemas e solu¢des no processo de
projeto, entende-se que cada projetista faz uso do arcabouco de suas memdrias e
experiéncias para escolher os melhores meios para solucionar um problema.
Eventualmente, como ha inumeras solucbes para um determinado tipo de projeto,
torna-se importante aprimorar visdes holisticas sobre os processos capazes de gerar as
solucGes mais aceitaveis e objetivas. Lawson (2011) exp&e que as solucdes de projeto
sdo contribuicGes para o conhecimento e progresso da atividade de projetar, criando

um reservatoério de ideias para futuros projetistas.
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Neste contexto, entende-se que os caminhos a serem perseguidos para
resolucdes de problemas necessitam de conhecimentos que ampliem a capacidade de
encontrar solucdes por meio de métodos, técnicas e processos, de modo que ao
sistematizar o pensamento projetual haja recursos para experimentag¢des adequadas a
finalidade do projeto. ldentifica-se, sobretudo, que no design as inovacdes sao
decorréncias de projetos bem elaborados, em que os problemas sdo previstos com
antecedéncia, e as solucdes sao fruto de investigacdo e experimentagdes realizadas em

toda atividade do processo projetual.

3.1.2. Cenario e inovagao

Visto que o designer, por meio do projeto, busca atender necessidades praticas
e subjetivas do usudrio, atualmente, se faz necessario avaliar o cenario para o qual se
estd projetando. O crescimento de valores sustentdveis, humanizados e cada vez mais
personalizados, criaram abertura a ampliacdo de novos modelos de negdcios, produtos
e servicos, de modo que o design aplicado se tornou fundamental para a prospecc¢ao

de nichos, demandas e usuarios.

Moraes (2008) analisa os desafios de produtores e designers em atuarem em
cenarios dinamicos, fluidos, mutantes e complexos, nos quais o ambito tecnicista e
linear ndo contempla mais as necessidades subjetivas, e explica que o design deve
interagir com atributos intangiveis, decodificando o multiculturalismo a fim de criar

nichos especificos para a cultura material.

Inclusive, apesar das caracteristicas das herancas biolégicas, considera-se que
€ no meio cultural e social que o ser humano se desenvolve. De modo que, a ideia de
progresso na histdria, esta intimamente ligada a cultura, pois é por meio dela que a

sociedade se diversifica e se torna mais complexa (OSTROWER, 2011).

Ao expressar sobre o fenbmeno da complexidade no cenario pds-globalizagdo e
avanco tecnoldgico, Moraes (2008) descreve que o tempo de metabolizacdo das
informacgdes tornou-se mais dinamico e fluido, tendo o design um importante papel na
diferenciacdo da criacdo de produtos, a fim de competir com a massificacdo e

padronizacdo da producao.
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A globalizacdo gerou uma ideia de unificacdo e consolidacdo de sistemas -
comerciais, financeiros, comunicagdes, costumes, entre outros. Assim, o conceito de
complexidade pode ser entendido como “[...] um sistema composto de muitos
elementos, camadas e estruturas, cujas inter-relagbes condicionam e redefinem
continuamente o funcionamento do todo.” (CARDOSO, 2016, p.25), de modo que a

busca seja a adequagao do design para tais caracteristicas.

Moraes (2008, p.159) analisa que “[...] a complexidade do cenario, também se
caracteriza pela inter-relagdo recorrente entre empresa, mercado, produto, consumo e
cultura [...]”, de modo que esta realidade também torna o usuario uma incégnita,
exigindo continuas adaptacGes e reorganizacGes do sistema em niveis de producao,

vendas e consumo.

O propdsito de promover mudancgas significativas no mercado deve nortear o
projeto de designers atentos, em vista disso, Camargo (2014) refere-se a inovacao
como um aperfeicoamento e/ou potencialidade em relagdo a artefatos, e para tanto, a
criatividade ndo pode ser considerada como casualidade, pois ela é parte integrante do

processo de resolucao de problemas no design.

Camargo (2014, p.6) formula este entendimento argumentando que:

[...] a originalidade dos empreendimentos produzidos pelo homem é
resultado da jungdo entre criatividade e inovagado, visto que inovagdo pode
ser entendida como introdugdo de novidade, ou agao que resulta em novos
produtos, processos e servigos, conceitos que também caracterizam o ato
criativo. (CARMARGO, 2014, P.6)

Contudo, estima-se que a inovacdao sé pode ser considerada valida se tiver
viabilidade e utilidade pratica, de modo que forneca crescimento para organizacgoes,
“[...] neste sentido, os designers, projetistas de produtos e processos devem buscar
desenvolver e aprimorar seu potencial criativo e imagindrio por meio de técnicas que

favorecam o desenvolvimento e clarificacdo de ideias.” (CAMARGO, 2014, p.7).

O potencial dos resultados varia conforme as experiéncias obtidas pelo
designer em analisar seu préprio processo de criacdo e projetual, que decorre de
investigacdo aprofundada sobre a questdo problema a ser solucionada, por meio de

um processo de projeto que atenda objetivos a serem atingidos.
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3.2. Criagao, pensamento criativo e processo criativo no design

O ser humano, ao longo dos séculos, criou artificios para sobreviver e se
desenvolver, empregando solu¢des para seus questionamentos por meio da sua
potencialidade criativa, relacionando eventos para configurar sua experiéncia do viver
(OSTROWER, 2011). Deste modo, estes artificios se tornaram ferramentas para seu
desenvolvimento social, cultural e intelectual, e de certa maneira, sao ilimitados

devido a incessante busca humana por evolugao.

A palavra criar, para Ferreira (1988, p.187) significa “Dar existéncia a; tirar do
nada”, “Dar origem a; gerar, formar” e “Dar principio a; produzir, inventar, imaginar,
suscitar”. Entende-se, entretanto, que criar é de certo modo projetar, pois
considerando os pensamentos de Lawson (2011) projetar é também uma acdo
cotidiana, que naturalmente exerce-se para resolver, planejar e organizar atividades
diarias. Ja a palavra criacdo, por sua vez, tem como significado “Ato ou efeito de criar”,
“Invencdo, elaboracdao” e “Obra, invento, producao” (FERREIRA, 1988, p.197), tendo

um ou mais objetivos a serem atingidos.

O conceito de criatividade, ademais, esta relacionado as competéncias e
qgualidades de uma capacidade do individuo de manifestar-se em solugdes originais,
singulares e providas de valor, podendo ser: ideias, produtos, servicos, processos,
entre outros. Ja o pensamento criativo é a interagdo entre conteddos semanticos em
opera¢des mentais no dominio do conhecimento, que se conectam a meméria e a
percep¢do, por meio dos procedimentos cognitivos estabelecendo novas ideias

(PEREIRA, 2016).

Reconhece-se que o individuo é estimulado e influenciado pelo contexto social
e cultural em que estd inserido, de modo que isso ocorre por meio de um processo
criativo, expresso por Pereira (2016) como um conhecimento processual realizado por
meio de métodos, técnicas e o préprio conhecimento, a fim de facilitar o
desenvolvimento de novas concepcgbes, lidando com fatores que influenciam a

criatividade e estimulam o pensamento criativo.

No campo do design, muitos autores se baseiam nos niveis de processo criativo

para apresentarem metodologias de processos projetuais. Em especial, Lobach (1981)
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cria um paralelo entre as fases do processo criativo: preparacdo, incubacao,
iluminagao e verificagdo, com o processo de solugdo de problema e o processo de
design. Em geral, ndo se busca aqui fazer um detalhamento das fases apresentadas
pelo autor, e sim oferecer um panorama sobre a relagdo apresentada, a fim de

compreender como o processo criativo associa-se ao processo projetual.

A fase de preparagdo envolve a analise do problema, investigacdo criteriosa
sobre o assunto, necessidades do usuario, pesquisa para o acimulo de informacdes,
entre outros. A fase de incubacdo é a busca pela solugao do problema, geragdo de
ideias, elaboracdao dos métodos e técnicas, com o intuito de deixar que o consciente e
o inconsciente facam conexdes a fim de articular solu¢des para a fase de iluminacao,
que consiste na avaliagdo das solugdes que mais condizem com os critérios elencados.
E a fase de verificacdo é a realizacdo e concretizacdo da solugcdo mais adequada ao

problema (LOBACH, 1981).

Entende-se que criar é inerente da natureza humana, porém, para o designer,
criar deve ser uma investigacdo constante na busca de aprimoramento de métodos e
técnicas que podem contribuir para configurar ideias criativas, originais e inovadoras.
Portanto, o processo de formacgao destes profissionais, deve contemplar o ensino
sobre praticas projetuais e processos de cria¢do, a fim de fortalecer a aprendizagem e

a clarificacdo de ideias que auxiliem os designers de moda na concepcao de projetos.

3.2.1. Processo de criagao e criatividade

Ostrower (2011, p.9) explica que “[...] criar, é basicamente formar [...]” e que
“[...] o ato criador abrange, portanto, a capacidade de compreender; e esta, por sua
vez, a de relacionar, ordenar, configurar, significar.”, sejam essas criacdes textos,
objetos e/ou qualquer outro artefato, sempre com o intuito de desenvolver um
ambiente que favoreca e facilite as a¢des cotidianas. Investiga-se, o meio pelo qual o
processo de criagdo ocorre nos individuos, e prioritariamente nos designers, ja que seu
propdsito é o reconhecimento de ideias criativas por meio da pesquisa, processo de

criacdo e projetual.

Inclusive, avalia-se que os estimulos para este propdsito podem variar
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conforme as expectativas, desejos, medos e uma ordenacdo interior do individuo, que
promove possibilidades e potencialidades para necessidades praticas existenciais de

crescimento e desenvolvimento (OSTROWER, 2011).

Entende-se, por vezes, que o ser humano, além de materializar ideais, planeja a
formatacdo do processo que mais se adeque a seu propdsito que, em geral, busca
sempre a simplificacdo e objetividade nos resultados, contudo, criando significados
funcionais e simbdlicos para os artefatos. Para Cardoso (2016, p.110) “[...] o
mecanismo prioritario da identificacdo de sentido é a memdria [...]”, a qual define que
os objetos, suas caracteristicas e aparéncias remetem sempre a vivéncias, habitos e

associacOes ao contexto que o usudrio identifica ao seu redor.

Camargo (2014, p.2) propde que “[...] o pensamento criativo estd estritamente
ligado a percepcdo, a memoria, associacao e ao ambiente [...]” e acrescenta que o ato
criativo envolve: pessoa, processo, produto (ou servigo) e contexto, sempre em uma
sequéncia de ordenag¢des e compromissos, buscando sempre a possibilidade de

reproducdao em uma proxima necessidade.

Identifica-se, que constantemente “[...] a mente relaciona os acontecimentos e
os configura com as experiéncias de vida armazenadas na memdria e lhes da um
significado [...]” (CAMARGO, 2014, p.14) por meio de semelhancgas e repercussées de
experiéncias anteriores. Por que, o pensamento criativo opera em niveis de consciente
e inconsciente de forma ciclica, gerando associacdes de ideias como correspondéncias
e proposicoes repercutidas em um processo cerebral induzido a partir de uma ideia
inicial que imediatamente leva a originar outra ideia em decorréncia de uma conexao

natural existente entre elas (CAMARGO, 2014).

No conceito de criacdo, Ostrower (2011, p.10) expbe que os estimulos que
promovem possibilidades e potencialidades, imaginacdo e acdo ocorrem no dmbito da
intuicdo e na percepgao de si mesmo, pois “[...] movidos por necessidades concretas
sempre novas, o potencial criador do homem surge na histéria como fator de

realizacdo e constante transformacdo [...]”, seja individual ou social.

Portanto, se torna possivel compreender que a sensibilidade para a criacdo do

ser humano acontece na percepg¢do de seu contexto, em que a prépria cultura
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representa seu desenvolvimento. Porém, no contexto do profissional da darea de
design, as técnicas sdo primordiais para configuracdo e realizacdo de um artefato

coerente, relevante e significativo dentro do seu ambiente de uso.

Broega (2018, p.95) escreve que “O momento histérico-cultural em que
vivemos exige novas formas de ver e praticar a criatividade, de explorar e desenvolver
as potencialidades da mente, de construir novas teorias criativas.”. Desta maneira,
Camargo (2014) referencia-se a necessidade de liberar a mente e criar conexdes para
se produzir o que ndao é convencional. A autora, aponta que a criatividade é uma
caracteristica do ser humano, mas é utilizada em diferentes graus de pessoa para
pessoa, devido ao individuo habituar-se a ter somente pensamentos convencionais em

detrimento a novas formas, utilidades e possibilidades.

Propde-se que ndo se deve alimentar que o processo criativo é livre e
independente para os designers, e sim, que o método projetual deva facilitar seu
desenvolvimento, estimulando a ideia de descobrir coisas novas durante o processo
para se concretizar o projeto com mais precisdao, seguranc¢a e organiza¢ao. Entao,
espera-se que o processo de criacao possa estimular o cérebro para pensamentos mais
rapidos e flexiveis para a analise de problemas, a fim de aperfeicoar os resultados para
solugdes originais, sendo eles direcionados a fases de identificacdo de problemas ou

avaliacdo de ideias produzidas (BROEGA, 2018).

Broega (2018, p.99) reforga esta teoria explicando:

Neste sentido, o dominio da criatividade estd intimamente relacionado com
“aquilo que se conhece”, ou seja, um individuo pode ter maiores ou
menores possibilidades de criar, de estabelecer relagdes entre assuntos
diversos, dependendo da quantidade de informacgGes adquiridas, da sua
cultura, vida social e quaisquer outros meios que dispde para isto. (BROEGA,
2018, p.99)

Deste modo, examina-se a importancia de o designer adquirir habilidades
pertinentes para a resolucdao de problemas projetuais, buscando meios que permita-
-lhes alcancar dominio do seu préprio processo de criacdo, processo projetual e de
analise e avaliagdo das geracbes de alternativas produzidas durante o

desenvolvimento de produto, no caso o produto de vestuario.

Em vista disso, Lawson (2011) revela que a educacdo para criatividade se divide
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entre o pensamento de regime livre e aberto e o pensamento que prioriza a aquisicao
de conhecimento e experiéncia, e conclui, que a formagdo do projetista e/ou designer
é um equilibrio entre esses pensamentos, sem mecanizar o processo criativo para

ideias originais.

3.2.2. Ensino de praticas criativas no design de moda

Segundo Lawson (2011, p.19) “[...] parece quase impossivel aprender a
projetar sem por a mao na massa [...]”, na histéria da formacdo de projetistas, o local
de trabalho transferiu-se para as universidades, de modo que estas instituicdes
criaram estudios e ateliés que reproduzem o ambiente profissional e esse modo tem
sido o mecanismo de ensino mais comumente utilizado no ambito das dreas que
trabalham com projetos. Os estudios instalados nas universidades propdem a ideia de
aprender fazendo, nos quais os alunos recebem uma série de problemas de projetos

para serem solucionados por meio da pratica.

Em decorréncia, para Souza (2013, p.179) durante o “[...] ato de projetar,
configura-se um processo singular de relacdes e encadeamento de pensamentos e
acdes, que possibilita o aprendizado por meio da experiéncia [...]”, de modo que, se
parece fundamental o estudante de design ter contato com métodos e técnicas que

criem um repertdrio de a¢des a serem tomadas para influenciar o processo de criagao.

Ao explicar sobre a formacdo académica do design de moda no Brasil, Brito
(2017, p.30) cita que “[...] espera-se que aluno desenvolva a interdisciplinaridade e a
visdo sistémica de projeto, articulando diferentes conhecimentos e relacionando
diferentes areas setoriais para desenvolvimento pleno da atividade do design [...]”, de
modo que haja um didlogo entre as disciplinas. Assim, concorda-se com Souza (2013,
p.95) que diz “[...] o didlogo com outros campos do conhecimento, aliado a observacao
criteriosa, que é grande fonte de aprendizado, pode contribuir para acrescentar vasto

repertorio aos estudiosos.”.

Vé-se, portanto, a importancia da interdisciplinaridade no design para o
arcabouco de conhecimentos que influenciam o processo de criacdao do estudante e do

profissional de design. Igualmente, Broega (2018) complementa que se faz necessario
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oferecer um modelo mais aberto e flexivel de instituicdo e de ensino, em que,
mediados pelo professor, os alunos obtenham uma aprendizagem significativa que

gere discussdo e interacao durante o processo de aprendizagem.

Para Oliveira et al. (2006) o cardter multidisciplinar e multifacetado do design,
expoe que antigos modelos de ensino ndo atendem mais as realidades complexas do
mundo atual, de modo que se faz necessdrio abordagens que oportunizem uma

compreensao aberta, holistica e sistémica do campo do design.

A fim de refletir sobre a importancia de se fazer design em antitese ao
consumo desenfreado e uma criacdo mecanizada e automatica, Broega (2018, p.103)

infere que:

[...] o objetivo consiste em estimular a cultura da criatividade dentro do
ensino, para que esta possa ser transportada para a industria da moda, a
qual deve ser facultada uma certa liberdade de expressdo e agdo,
necessarias em ambientes criativos.

Assim, se faz necessdrio preocupar-se em esclarecer a necessidade de se
construir processos de ensino e aprendizagem que tenham como origem processos
criativos para se criar possibilidades e alternativas para uma formagao académica que
privilegie uma postura critica, criativa e reflexiva ndao voltada apenas para o

fortalecimento da producdo (OLIVEIRA ET AL., 2006).

Entende-se, portanto, que ha uma relacdo constante do processo de cria¢ao
com a aprendizagem, pois, define-se seu significado como “[...] modificacdo de
conduta e de fazeres, a partir de interferéncias externas ou da reflexdao sobre
conhecimentos e praticas anteriores, mais ou menos duradouras [...]” (MATHIEU E

BELEZIA, 2013, p.68).

Além disso, a partir do momento em que se aprende sobre determinado
assunto ou situacdo, reconhece-se a necessidade de ordenar os processos para
resolucdes bem sucedidas em diferentes contextos. Deste modo a aprendizagem
permeia “[...] a colocacdo da pratica de conhecimentos e habilidades frente a situacdes

especificas, de forma refletida ou intencional [...]” (MATHIEU E BELEZIA, 2013, p.68).

Oliveira et al. (2006) ao discutirem sobre a triade design, educacdo e

criatividade esclarecem sobre a ruptura das pseudo fronteiras de conhecimento que
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historicamente prejudicaram, de certo modo, o processo de conhecimento e
aprendizagem referentes ao ensino de design, que por algum tempo, se

comprometeram a um ciclo vicioso de especialidades para modismos mercadolégicos.

Desta forma, sugere-se que a aprendizagem deve integrar modelos sistémicos
que envolvam conceitos, métodos e técnicas originarios da criatividade para mediar os
processos de ensino e aprendizagem no design, oferecendo meios para se trabalhar

com projetos e planos de trabalho.

Entende-se que no campo de trabalho, os procedimentos e processos de
producdo exigem que os designers sejam dindmicos na solucdo de problemas,
limitando a atuacdo criativa, devido a necessidade de atender o mercado com
produtos ja aceitos para evitar possiveis erros na introdugdo de novos produtos,

tendendo a cdpias de tendéncias e de produtos.

Contudo, espera-se que “[...] as industrias e as instituicdes de ensino se
tornem mais conhecedoras e detentoras de técnicas que auxiliem os designers de
moda a desbloquearem, gradativamente, as a¢cles de carater criativo [...]” (BROEGA,
2018, p.93), desenvolvendo, portanto, um pensamento mais aberto e detentor de

solucdes mais originais.

A globalizacdo ea aceleracdo da tecnologia exigem novos vetores de
criatividade, novas formas de pensamento e processos de ensino, de modo que quanto
melhores e maiores forem as informacdes recolhidas pelos alunos melhores eles

desenvolvem os trabalhos a nivel de criatividade (BROEGA, 2018).

Neste contexto, os designers de moda necessitam de praticas projetuais que
facilitem o pensamento criativo e sejam passiveis de aplica¢do, tanto no momento do
desenho como também durante toda execucdo do projeto, mesmo no ambiente
diversificado como o da industria da moda, que necessita de solucbes rapidas e

inovadoras.

No escopo do design de moda, muitas ferramentas de criatividades sdo
utilizadas durante o processo projetual, como brainstorm, briefings, painéis

semanticos de publico-alvo e conceito, os quais sdo vetores para a transposicao de
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ideais em cddigos visuais.

Desta maneira, busca-se demonstrar como o processo de criagao se torna
instrumento para observar, analisar e desenvolver projeto de design de moda com um
olhar mais aprofundado sobre concepcdo. Dessa forma, considera-se que
conhecimentos sobre métodos de processo de criagdao sejam fonte de informagao para
um pensamento analitico quanto as acdes a serem tomadas no desenvolvimento de

produtos de vestuario.

3.3. Design de moda: concep¢ao de produtos

O produto de vestudrio pode ser classificado em varios segmentos, como
basicos, fashion, vanguarda, e/ou por segmentos de funcdes especificas, como praia,
fitness, uniformes, modinha, entre outros. Entende-se que ha uma diferenca entre o
produto de vestudrio, em que predomina sua funcdo sem que haja um apelo estético,
e o produto de moda, que tem como principio a aplicacdo de tendéncias sazonais e
conceitos de colecdo, que variam de estacdo para estacdo. Embora moda, dentre
tantos significados, possa ser considerada como uma linguagem, um fendmeno social e

cultural.

Discute-se, que as func¢bes de um produto estdo intimamente relacionadas ao
seu entorno, as quais se tornam perceptiveis durante o processo de utilizacao,
satisfazendo as necessidades do usudrio. As fungdes praticas estdo relacionadas a
necessidades de aspectos funcionais do produto, mediante a adequacdo formal para
requisitos fisiolégicos, organicos-corporais, que otimizem as condicbes de uso. As
funcOes estéticas referem-se a configuracdo de forma, cor e textura (elementos
visuais) do produto, que incidem em aspectos sensoriais experimentados pelo
processo de percepc¢do do usudrio durante o uso. As fungdes simbdlicas, por sua vez,
relacionam-se aos aspectos psiquicos e socioculturais, em que as caracteristicas de
configuracdo e de elementos visuais representam simbolos e signos que o usuario
identifica devido a experiéncias, sensa¢cdes e conhecimentos adquiridos ao longo da

vida (LOBACH, 1981).

Assim, todo projeto de design de moda baseia-se em um conceito de moda
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para atender necessidades simbdlicas para o usudrio e temas de cole¢do, porém na
sua concepgdo varia-se a transposicao conceitual que o produto de moda carrega,
principalmente considerando o direcionamento de mercado e publico-alvo. No geral,
os produtos destinados a disseminagdo de tendéncias sazonais empregam estéticas
comumente aceitas a uma maior gama de usudrios, enquanto produtos concebidos
com prospecgao de design autoral podem apresentar maior grau de singularidades,

exclusividades e estéticas criativas e inovadoras.

Rech (2013) fazendo um panorama sobre estudos em moda, ressalta a
importancia de se fazer design prospectando o futuro e tendéncias para serem
assertivos no desenvolvimento de produtos e/ou servicos. A autora atenta que
profissionais capacitados identificam pistas na analise de comportamentos do publico-
alvo, por meio da sensibilidade em captar o espirito do tempo, que sdo sinais

expressos pelo usudrio no cotidiano da sociedade e por tudo que os circunda.

A partir disso, examinou-se referenciais tedricos que fundamentassem o
entendimento da concepg¢dao de produtos de moda e sua relagdo com o desenho,
corpo e contextos de uso. Para entdo, por meio da compreensdo de configuracdo se
chegar a um pensamento aprofundado sobre a percepc¢ao de formas nos produtos de
moda. Inevitavelmente, se cria e se configura produtos para atender necessidades
praticas, estéticas e simbdlicas do usudrio, que o designer de moda estabelece por
meio da comunicac¢ao visual de um conceito direcionado a um contexto social e

temporal.

Lipovetsky (2016) explica bem essas caracteristicas ao falar sobre os conceitos
de peso e leveza, na evolucdo do mobilidrio e da arquitetura ao longo dos séculos XIX e
XX. Durante o século XX, principalmente nas décadas de 1900 e 1920, uma nova
estética surgiu influenciada pela transicdo do Arte Nouveau e o Arte Décor, em que
ornamentos e curvas, deram espag¢o a uma estética que privilegia formas elementares,
planas e linhas geométricas. Em conformidade, ao longo da histéria, a tecnologia e o
dominio de novos materiais alteraram as formas, o — peso e leveza- e as configuracdes
da arquitetura e dos objetos, transformando o uso destes artefatos, a percepcao e

relacdo do usuario sobre eles.
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Vé-se na moda, que tais caracteristicas também sobrepuseram as vestimentas,
de modo que se torna possivel comparar a configuragao dos trajes da belle époque, do
inicio do século XX a outras décadas seguintes, percebendo uma elementar
dissonancia entre materiais, ornamentos e complexidades em sua configuracdo e

confeccdo, vistos na Figura 2.

Atenta-se que as formas percebidas nos produtos, evidenciam o fato de que a
busca por leveza, seja de materiais ou configuracdo, acompanharam o
desenvolvimento cultural e tecnoldgico da sociedade, de modo que a funcionalidade
se tornou fator principal para a evolugdo histérica da moda. Assim, percebe-se que a
configuracdo do produto de vestuario, se da por meio do pensamento e realizacbes
projetuais, em que as técnicas variam conforme as caracteristicas da época, os

materiais disponiveis e principalmente a semantica.

” !sg';f_zooos 1

Fonte: Elaborado por Larissa Avanc¢o de Souza

Sanches (2017) expde um importante pensamento a ser considerado pelo

designer de moda na relacdo entre forma material e conteiddo informacional,
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levantando questdes sobre a subjetividade da forma na contemporaneidade e sobre a

importancia de considerar esses fatores no desenvolvimento de produtos de moda.

Estabelece-se que o vestuario pode ser um condutor semantico de informacodes
culturais, conceitos de colegdao e representante de uma identidade pessoal, estando
muito além de somente necessidades praticas para o individuo. Em suma,
compreender a configuragdo no design de moda como um todo, perpassa por
conhecimentos tedricos e praticos sobre as diferencas entre seus segmentos e estilos
de produtos, ja que o cendrio é provido de complexidades para sua aplicagdo,
direcionamento e finalidade.

Para Santos:

[...] muitas vezes as grifes respondem a oportunidades identificadas pelas
pesquisas de comportamento e consumo, mas em alguns casos produzem
itens que podem alterar ou provocar novos habitos e desejos, langcando
tendéncias. (SANTOS,2016, p.63)

Entende-se que cabe as marcas inovar na materializagdo de ideias, valores e
atitudes, a fim de que “[...] produtos e servicos devam ser constantemente
melhorados, com novas propostas que atendam os anseios do consumidor e superem

suas expectativas.” (SANTOS, 2016, p.64).

Para isso, sdo necessdrias muitas técnicas de criatividade na concep¢do dos
produtos de vestuario, a fim de se chegar a uma estética e a inovagdes que
contemplem os anseios do publico-alvo. Sorger e Udale (2009) explicam que os painéis
de inspiracdo sao uma destilacdo da pesquisa, que em sintonia com o publico,
comunicam temas, conceitos, cores e tecidos que serdo utilizados no desenvolvimento
da colecdo de moda. No design de moda, assim como em toda area do design, sao
usados recursos para ativar a criatividade, como mapas mentais, painéis de publico-
alvo e de tema, sketch books, desenhos, entre outros, sempre com intuito de transpor

formas, texturas, linguagens e conceitos para criacdo de vestuarios.

Entretanto, com o desenvolvimento de novas midias, como por exemplo as
redes sociais, o branding se tornou um dos vetores de ligacdo e identificacdo visual
mais comentados sobre a composicdo de uma marca. Para Sorger e Udale (2009,

p.139) o branding é definido como “[...] a comunicacdo dos elementos da marca ao
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cliente-alvo [...]” que sdo compostos por nome, produto, qualidade, embalagem,
rotulo e conceitos de imagem no geral, que determinam a linguagem visual da marca.
Todavia, compreende-se que todos os elementos que compdem uma marca sdo de
extrema importancia para o sucesso, porém sao nos produtos que a inovagdo e o0s
diferenciais mais se sobressaem por estarem em contato direto como vestimenta do

usuario.

Sanches (2017) sugere o vestudrio de moda como condutor de mensagem,
composto de elementos que viabilizam transferéncias culturais e a formacdo de
identidades pelos canais visuais e téxteis. Do mesmo modo, a autora classifica o
vestuario de moda como forma, e o explica como forma percebida e forma projetada.
Segundo ela, os fundamentos da forma se integram ao design de moda com

caracteristicas como: materialidade, interacdo entre superficies, espago e volumetria.

Ao elucidar a forma percebida, Sanches (2017) revela que os parametros
elencados sdo: em relacdo a experiéncia do usuario com a ergonomia do artefato, de
modo que, a materialidade da forma seja experimentada sensorialmente e atenda as

necessidades de adaptacdo fisica, expressao individual e representacao social.

Ademais, para Sanches (2017) a forma projetada emerge uma convergéncia
de fatores que envolvem questdes e necessidades que nascem no contexto
sociocultural e devem, com o artefato, atender essas premissas, de modo que pondere

sobre:

[...] a forma de um artefato se efetiva pela associacdo entre varios
equacionamentos: expressivos, utilitarios; operativos/interativos
(ergonOGmicos); tecnoldgicos; de efetivagdo produtiva; mercadoldgicos
(publico-alvo, esquemas de distribuicdo/ transmissdo/ comercializagdo);
gestdo de imagem (comunicacdo e posicionamento de marca); éticos
(responsabilidades socioambientais). (LESSA, 2009 apud SANCHES, 2017,

p.54).

Portanto, percebe-se que o pensamento projetual sobre a concep¢ao da forma
nos produtos de vestuario possui questdes profundas e complexas de serem
internalizadas para depois serem externalizadas pela criagdo. E quantos mais recursos
e técnicas o designer conhecer mais eles operam a seu favor para a materializacdo do

artefato, buscando sempre a originalidade em seus produtos.
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Entendendo, portanto, o produto de vestuario como mensagem, configurados
pela forma, concorda-se que parametros de comunica¢do e composi¢ao visual devam
ser utilizados como meio de andlise e recurso de criacdo, ja que o design é campo que
estuda a articulagdo da forma em prospecto a funcionalidades. Pois, como ja visto
anteriormente, o produto de vestudrio manifesta-se por meio da manipulacdo da
forma aliada a valores expressivos. Para afirmar esta hipotese, acredita-se nos dizeres
de Silva e Barbosa (2019, p.185) em que o produto de vestuario é dotado de valor
simbdlico e:

[...Jconfigura-se como manifestacdo visual, com dimensdo semantica obtida
por meio da organizagdo intencional de elementos estéticos em um espaco.
Uma sintese formal resultante da simbiose entre os principios visuais, a

superficie, o contexto sociocultural e o corpo.”. (SILVA e BARBOSA, 2019,
p.185)

Igualmente, Sanches (2017, p.42) explica que “[...] a forma do vestudrio de
moda é concretizada e refinada, ao longo do processo projetual, a partir de
experimentacao integrada de aspectos construtivos, produtivos e de interagao (fisica e
psicolégica) humana.”, a fim de impulsionar solugdes formais e de conceitos capazes
de traduzir tempo e espaco em que estd relacionado. Percebe-se entdo, que
diferenciais metodoldgicos para o processo de projeto de design sao significativos para
valores experimentais na proposicdo de ideias criativas no desenvolvimento de

produtos de moda.

Tendo, o designer de moda, dominio sobre a concep¢do do produto, considera-
-se que a manipulacdo da forma para sua configuracao, relaciona-se com os dizeres de
Arnheim (1980, p.40) no que se refere a percepcdo visual “[...] a imagem é
determinada pela totalidade das experiéncias visuais que tivemos com aquele objeto
ou com aquele tipo de objeto durante toda nossa vida [...]”, porém, é na

representacdo visual que escolhemos o quanto da configuracdo desejamos incluir.

Desta maneira, os mesmos conceitos se aplicam na drea do design de moda, de
modo que, aliando as diferentes necessidades praticas e semanticas do produto de
vestudrio, o designer manipula e varia sua configuracdo, em relacdo a intencdo da

mensagem a ser transmitida pelos elementos compositivos da forma.
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Entende-se que o projeto em design de moda é dotado de sequenciadas acdes
para sua concepg¢do, contudo, os principais meios de construcao e estruturagao da
forma no plano téxtil é executado pela modelagem de roupas. Assim como o desenho
no desenvolvimento de produto, é o responsavel pela representa¢ao das ideais iniciais,
as geracOes de alternativas, entendimento prévio e apoio sobre as préximas acdes a
serem tomadas na concepc¢ao e modelagao das criagdes, de modo, que é no desenho

gue se antevé problemas para construcao dos produtos.

3.3.1. Aspectos do desenho para a configuragao

Wong (1998) aponta que todo processo de desenho é uma criacao visual que
tem um propdsito em sua agdo, seja de caracter artistico ou pratico, procura-se
sempre transmitir uma mensagem. No caso, o desenho na area do design é um meio
importante para se esbogar ideias, configura-las e planeja-las para se colocar um

projeto em pratica.

Distingue-se as finalidades do desenho técnico, croqui e ilustracdao no projeto
de design de moda, em que o desenho técnico e croqui, em geral, destinam-se a
materializacdo de ideias e planejamento de produtos, enquanto a ilustra¢do possui um
carater mais conceitual, publicitario e transferéncia de estilo de vida do publico-alvo

(LEMOS, 2013).

Considera-se que o designer pode ser um articulador para a resolugdo de
problemas, e entender o desenho e sua conceituacdo tedrica se torna instrumento
para boa elaboracdo da ideia. Por isso, compreender como se constitui uma expressao
visual é o primeiro passo para se construir um raciocinio quanto ao funcionamento da
manipulacdo da forma. Para Wong (1998) o objetivo é esclarecer as experiéncias
visuais e designar ao desenhista a capacidade de analise e dominio sobre a forma,

expondo os elementos conceituais do desenho como: ponto, linha, plano e volume.

Identifica-se que na experiéncia visual geral os elementos conceituais ndo sdo
visiveis na forma e no desenho, mas constituem sua configuracdo e estdo sempre
muito bem relacionados entre si, a ponto de ndo serem perceptiveis as suas distin¢des.

Assim, baseado em Wong (1998), apresenta-se suas definicdes da seguinte maneira: o
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ponto, indica uma posicdo e, seu movimento, torna-se linha, o movimento da linha
torna-se plano, além de ser o contorno de um plano e, um plano em movimento torna-
se volume, tendo posicao no espaco e sendo limitado por planos, apresentados abaixo

na Figura 3.

Figura 3: Representacdo de Elementos Conceituais: Ponto, Linha, Plano e Volume.
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Fonte: Wong (1998)

Para Wong (1998) aparenta-se serem abstratas as definices dos elementos
conceituais ao serem analisados de maneira individual, porém juntos percebe-se que
formam o contelddo final de um desenho e sua forma. Nas formas graficas
bidimensionais, recorre-se a muitos artificios de desenho para simular a distancia, a
massa, o ponto de vista, o ponto de fuga, entre outros, para se promover a perspectiva

tridimensional da forma composta de altura, largura e profundidade (DONDIS, 1997).

Comumente, os artificios para se promover a perspectiva tridimensional sdo
muito utilizados nos desenhos de croqui e ilustragdes, enquanto no desenho técnico
predomina-se sua forma planificada, a fim de ilustrar aspectos funcionais como: cotas,

detalhamentos, proporgdes, formas e especificagcdes para producdao do modelo.

PropGe-se que, o desenho seja ponto de partida para o reconhecimento das
ideias do designer e uma pratica de experimentagdes de formas, volumes, silhuetas e
detalhamentos. Porém, no campo de trabalho o desenho deve atender claramente um
codigo de comunicacdo entre os agentes envolvidos na producdo do produto, tanto o

modelista, quanto a piloteira, a fim de que se reconheca a proposta e evite erros
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durante o trajeto de concretizacdo da ideia.

Para o planejamento de produtos em geral, o projeto, inicialmente concebido
pelo desenho, deve ser adequado as realidades ergonOmicas, para isso, necessita-se
representar a ideia de produto em diferentes perspectivas, comumente chamadas de
vistas: vista de frente, vista superior, vista direita, vista esquerda e vista inferior
(DESENHO, 2019). No desenho de moda as vistas sdao geralmente apresentadas como:

frente, costas e perfil, com detalhamentos que orientam o modelista executor.

Souza (2013) ao elucidar seu periodo de estagio na Italia em sua tese de
doutorado, explica criteriosamente o processo de desenvolvimento de produto
voltado para esportes de alta performance. E explicita a importancia de escolher
posicdes adequadas para representar o produto nos desenhos técnicos, de modo que
o desenho (Figura 4) evidencie as articulacdes entre os planos dos materiais téxteis

utilizados e as necessidades ergon6micas e funcionais do produto.

Figura 4:Jaqueta Para Ciclista
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Fonte: Souza (2013)

Desta forma, emprega-se que no campo de trabalho industrial, neste caso,

especialmente o da moda, o uso do desenho técnico é imprescindivel, por se tratar de
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uma representacao da realidade embasada pelas relagdes numéricas de medidas do
produto e do corpo do usudrio, sendo um desenho sem nenhum significado artistico e

conceitual, tendo uma finalidade de carater pratico.

Desta maneira, no design, todo projeto de produto possui relagao direta com o
desenho técnico devido a sua caracteristica e necessidade de atender planos de
modelagem, exigindo conhecimentos geométricos para a sua concretizagao. Porque o
desenho técnico bem desenvolvido, envolve sempre relacdo com simetrias, dngulos e
projecbes, de modo que auxilie com medidas prévias os processos seguintes de

materializagdo da ideia.

Souza (2013), aponta a importancia dos desenhos e representacbes para o
desenvolvimento da modelagem, sugerindo que elas orientam a construgdo para dar
inicio a uma solucdo tridimensional aos seguintes aspectos: rela¢cdes espaciais,
compatibilidades, incompatibilidades e sugestdes formais, criando uma descri¢cao do

produto para ser materializada pelos executores.

Portanto, entende-se que os desenhos de moda contribuem para a construgao
da modelagem e imaginagao do modelista executor, que visualiza mentalmente as
necessidades do corpo, caimento dos materiais utilizados e sistematiza os

procedimentos a serem realizados no processo de modelar.

3.3.2. O corpo como suporte para a concep¢ao

No desenvolvimento de produtos de vestudrio avalia-se constantemente o
usuario para o qual se esta criando. Ha direcionamentos que envolvem questdes
estéticas e simbdlicas como comportamentos, desejos, estilo de vida, entre outros,
porém, o principal e, as vezes, mais complexo aspecto a ser atendido seja o corpo do

usuario, que opera em questdes praticas e funcionais no projeto de design.

Entende-se que a variacdo corporal destina segmentos de publico-alvo e a
configuracdo do produto, e consequentemente, sua modelagem. Devido a isso,
analisar o corpo como suporte para a roupa € fundamental para a compreensdo sobre

a construcao do produto a ser desenvolvido dentro dos parametros do design.
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Duarte e Emidio (2013) relatam a importancia de as marcas e os designers
atenderem as necessidades antropométricas dos usuarios, e citam que a modelagem é
o que da forma, adapta o modelo, estabelece confianca e fidelizacdo em relacdo aos
seus produtos. Neste sentido, se torna fundamental o designer ter objetivos, critérios
e estudos voltados as necessidades antropométricas e ergonémicas do usudrio para
concepgao, ja que o corpo é base, estrutura e volume (massa) para sustentar os

produtos de moda.

Para Saltzman (2008, p.305) “[...] a partir do corpo é que a vestimenta toma sua
forma [...]” sendo o conteldo da roupa e seu sustento estrutural, transformando-a do
plano para a terceira dimensdo, que fundamentalmente constitui e propicia a relacao
do ser humano com os objetos e 0 mundo a sua volta. Sanches (2017, p.31) revela que
“[...] a veste se adapta a estrutura morfoldgica do corpo, sendo modificada por ela
[...]” e que constituido de cores, formas e texturas orquestra mensagens com o espago

em que esta inserida.

Igualmente, Saltzman (2008, p.307) afirma que “[...] o designer é quem percebe
os sinais do meio e compromete-se a dar uma resposta através do objeto de design
[...]”, explicando que o contexto interfere significativamente na forma projetada para o
objeto, tendo ele relagdao direta com o corpo. E propde essa relagdo por meio do

espaco entre interioridade e exterioridade que a roupa exerce, citando que:

[...] a bidimensionalidade do téxtil se expressa para o corpo e para o
exterior. Para fora constroi forma, volume, silhueta, transformando a
anatomia, e para dentro configura espacialidade, habitat, um mundo de
percepc¢do que se anteple as sucessivas relagdes com os outros espagos e
os outros corpos. (SALTZMAN, 2008, p.306)

A roupa pode ser classificada como um objeto téxtil, e esta matéria-prima
promove relagdes intimas com o corpo do usuario tendo como principio ser uma
segunda pele capaz de emoldurar a anatomia e delinear uma silhueta. As criacGes
téxteis acontecem entre a unido de laminas planas de tecido e sdo manipuladas a fim
de promoverem espacos internos no produto, capazes de conformar o corpo devido as
suas possibilidades cinéticas de conceber movimentos para articulagées (SALTZMAN,

2008).
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Souza (2008, p.344) explica que “[...] o material téxtil configura as silhuetas que
definem volumes que se aderem, afastam-se ou se projetam para além dos limites do
corpo [...]”, e estes aspectos devem ser projetados e desenvolvidos pelo criador, seja

por meio do desenho, seja por meio de um processo escultérico como a moulage.

Segundo Mariano (2011) entender o corpo, perpassa pela compreensao sobre
sua estrutura, divisdbes e movimenta¢dao, de modo que estes critérios influenciem a
concepgdo, seja por meio do desenho e/ou da modelagem. Para Brito (2017, p.34) a
modelagem é construida para o corpo considerando “[...] posicionamento das linhas,
formando angulos diversos em relacdo as direcdes vertical e horizontal, que se
relacionam com o plano de equilibrio do corpo, simetria, alturas, comprimentos e

relacOes de proporg¢des entre as partes.”.

Na moulage o processo de criacdo e/ou de modelagem acontece diretamente
sobre um manequim que reproduz o corpo humano para manipulacdo da forma téxtil.
Como recurso de orientagdao para estas atividades, as marcagdes do manequim sao
divisdes de partes do corpo importantes para o pensamento projetual da modelagem
como uma atividade geométrica espacial, direcionada a compreensdo do corpo do

usuario (vide Figura 5).

Figura 5: Marca¢dao de Manequim
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Fonte: audaces.com (2014)
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Assim, é apropriado dizer que as marcac¢des de manequim dividem o corpo em
quadrantes, delimitando simetrias de volumes, reentrancias e formas, podendo ser
consideradas linhas guias que orientam a resolucdo de problemas em diversos
aspectos da modelagem como: conforto, proporg¢ées, recortes, medidas corporais,

entre outros, além de serem estratégicas para planificacdo dos moldes desenvolvidos.

Para esclarecer a volumetria corporal a ser atendida na planificagdo da
modelagem em relacdo ao corpo, ilustrou-se, a partir da apresentacdo dos elementos
conceituais sobre a construcao de plano e volume, a forma corporal (vide Figura 6),
combinando as divisbes de quadrantes simétricos das marcacbes de manequim.
Reconhece-se na Figura 6 curvas, retas e angulos que subdividem a forma espacial do
corpo, orientando a percep¢dao de volume por meio da representagao da base de

corpo e saia em perspectiva.

Figura 6: Base de Corpo e Saia em Perspectiva

i e

Fonte: Elaborado por Larissa Avango de Souza

Como visto, a profundidade do volume conduz necessidades ergonOmicas e
antropométricas que devem ser atendidas pelos designers de moda e modelistas, de
modo que as técnicas para conformacao do plano téxtil sejam previstas no desenho
para serem aplicadas na modelagem, ja que a vestibilidade e o conforto sdao inerentes

ao desenvolvimento de produtos de vestuario.

De acordo com Mariano (2011), a analise do corpo associada a elaboracdo de
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roupas diz respeito a compreensdo de que diferentes partes da anatomia demandam
particularidades nos recursos da constru¢dao da modelagem. Entende-se, portanto, que
a criacdo deva voltar-se para unido de saberes que privilegiem a estética em funcao
pratica para a adaptacdo ao corpo. Para a autora as relagdes mais comumente
realizadas no projeto de vestudrio coincidem com o sistema de planos do estudo

anatomico (Figura 7):
e Frente e costas (plano frontal);
e Inferior e superior (plano transversal);

e Esquerda e direita (plano sagital).

Figura 7: Planos Anatomicos do Corpo
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Fonte: Mariano (2011)

De maneira geral, as bases da modelagem se baseiam no sistema de planos do
corpo apresentados, possuindo divisGes de frente e costas, direita e esquerda, superior
e inferior. Mariano (2011) exemplifica essa adequacdo citando que as saias e calcas sdo

projetadas para parte inferior, tendo como ponto de apoio a cintura; blusas e casacos
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destinados a parte superior apoiam-se nos ombros; e os vestidos e macacdes sao
pecas inteiricas que cobrem todo o tronco e podem ter mais de um ponto de apoio

além dos ombros.

Percebe-se que, a partir da divisdo de planos frontal, transversal e sagital
também se orientam os recursos de abertura e fechamentos dos produtos,
habitualmente confeccionados no meio frente, lateral e meio costas, destinados a
fatores ergondmicos de alcance e manejo de aviamentos, no entanto, ndo podem ser

considerados como regras para concepgao de produtos.

Desta maneira, o processo de modelagem gira em torno do conhecimento do
corpo tridimensional como suporte para a forma plana téxtil, que possui ainda mais
quesitos a serem atendidos pelo material como: caimento, elasticidade, caracteristicas

construtivas do fio e de confecgao.

Devido a isso, para Mariano (2011) a modelagem se torna a parte mais
importante e pode conduzir todo processo criativo no design de moda, por ser a etapa

que contempla a relagdo de recursos criativos, técnicos e cientificos do projeto.

3.4. Modelagem: a manipula¢ao da forma no vestuario

O processo de criacao do vestudrio é formado por atividades interdisciplinares
gue buscam solucdes projetuais, formais, semanticas, metodoldgicas e produtivas,
dentro de contextos que muitas vezes privilegiam uma ou outra atividade. Entretanto,
Souza (2013) expbe que o processo responsavel pela execucdo das formas da
vestimenta é a modelagem, a qual transforma materiais téxteis em produtos de
vestudrio, sendo a primeira etapa de materializacdo do produto, podendo este

procedimento ser realizado de maneira bidimensional e/ou tridimensional.

Diferentes autores classificam de maneiras diversas as praticas de modelagem
de roupas. Spaine (2016) distinguem-nas em trés: modelagem plana, tridimensional e
digital. Mariano (2011) e Emidio (2018) em modelagem bidimensional (geométrica ou
plana) e modelagem tridimensional (moulage ou drapping) e introduzem os recursos
digitais CAD/CAM (Computer Aided Design/ Computer Aided Manufacturing) como

ferramentas facilitadoras para a realizacdo das duas em escala industrial.
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Para esta pesquisa, convém explorar as consideracdes que Mariano (2011) faz
sobre a modelagem, em relagdo a esta atividade como processo, método e/ou técnica.
Para a autora, se analisada mediante os conceitos tedricos dos termos e inserida a um
contexto maior referente ao projeto de design de moda, reconhece-se que a
modelagem é um processo, composto por métodos e técnicas, atuando ndo sé na

execug¢do, como na concepgao de produtos.

Deste modo, Mariano (2011, p.81) pontua que “[...] se a referéncia para criacdo
estiver nos aspectos ligados a construcdo das roupas, podemos considerar que a
modelagem se torna o processo de desenvolvimento de produtos em si.”. Para a
autora os métodos envolvidos no processo sdo a modelagem bidimensional e a
modelagem tridimensional e as técnicas seriam entdo as préprias praticas e recursos

utilizados durante o processo (Figura 8).

Figura 8: Dindmica do processo, método e técnica

PROCESSO

METODO

Fonte: Mariano (2011)

Independente dos métodos utilizados, sabe-se que o processo de modelagem
adota os principios da geometria para sua realiza¢do, devido a necessidade de atender
o corpo tridimensional do usuario, e suas partes resultam em formas planas que, ao

serem articuladas (unidas e costuradas), constituem a construcdo, a estrutura e a
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materializagdo tridimensional da vestimenta (SOUZA, 2006).

Para Brito (2017) a pratica de modelagem exige uma demanda de trabalho
interdisciplinar, e a considera como sendo uma etapa intermedidria entre a criacdo e a
producao, fazendo-se necessario articular informagdes e conhecimentos de diferentes

profissionais.

Percebe-se entdo, que para a realizacdo da modelagem torna-se importante
planejar qual o melhor método para concretizacdao do produto, sejam elas modelagem
plana e/ou tridimensional, por meio digital ou ndo, levando-se em conta as técnicas,
ferramentas e finalidade para a qual o produto esta destinado, verificando seus

aspectos construtivos e produtivos.

Brito (2017, p.33) reforga essa ideia explicando que “[...] durante a construcado
da modelagem, deve-se seguir um planejamento com vistas a reproducao do produto
em escala industrial, desenvolver uma sucessdo estruturada de trabalhos

interdisciplinares e de acbes conjugadas.”.

Desta maneira, o planejamento da modelagem, seus métodos e técnicas,
exigem imaginacdo do modelista em relacdo ao produto. E envolve prever a forma
relacionando: corpo, tecido (gramatura, composicdo, construcdo e sentido do fio),
estilo de produto, acabamentos de costura e maquindrios disponiveis. Para depois se
visualizar mentalmente a silhueta, os detalhamentos e as formas do produto de moda

gue estd sendo desenvolvido, direcionando o sequenciamento das préoximas agoes.

Mariano (2011, p.15) explica que “Na industria do vestuario a modelagem é
muitas vezes considerada uma etapa puramente técnica, isenta de teor artistico e
desvinculada da criacdo [...]”, devido ao longo da histéria, a modelagem ter sido
encarada como receita de fazer roupas em férmulas rigidas. Sendo assim, a autora
sugere que a modelagem deve ser investigada como um recurso criativo, ja que é a

responsavel pela manipulacdo da forma téxtil.

Considerando diferentes abordagens, Emidio (2018) dimensiona o processo da

modelagem em duas finalidades:

1) técnica-criativa, voltada a concepgao do vestudrio, envolvendo os processos
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experimentais da modelagem tridimensional;

2) técnica-produtiva, voltados para a produgdo do vestudrio, que circunda a
modelagem bidimensional, suas planificacdes e graduacdes digitais para

reprodugdo em escala.

Defende-se, que o design como um processo de projeto, precisa de
direcionamentos pautados no planejamento de necessidades a serem atendidas. Para
isso, recorre-se as diretrizes metodoldgicas tracadas por Spaine (2010) para o ensino
da modelagem plana, nas quais revela conteldos que devem ser abordados por
docentes para a transmissao de aspectos importantes no processo de modelar. Fatores
como ergonomia, antropometria, corpo do usudrio, geometria e outros aspectos,
auxiliam o pensamento projetual para o éxito na concretizacdio do produto,

apresentados no Quadro 1.

Quadro 1: Diretrizes metodoldgicas para o processo de ensino da Modelagem plana Industrial

FATORES ASPECTOS A SEREM CONSIDERADOS

Conforto: fisico, fisioldgico, psicoldgico, tatil, térmico,
visual

Usabilidade: efetividade, eficiéncia e satisfacdo
Seguranga

ERGONOMICOS Vestibilidade e funcionalidade

Necessidades: fisicas e psiquicas

Liberdade de movimentos

Escolha de materiais

Forma e caimento

Compatibilidade das medidas corporais do usudrio ao
produto

Tipos de estruturas corporais: tamanhos
ANTROPOMETRICOS Proporg3o corporal

Volume corporal

Forma corporal

Movimentos

Articulagbes

Expressdes corporais

Linguagens e sentidos

Relagdo sensitiva, cultural e social

Anatomia e fisiologia
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FATORES ASPECTOS A SEREM CONSIDERADOS

CORPO USUARIO Estruturas basicas corporais
Constituicdo plastica
Proporg¢dao humana
Adequacio formal /vestimenta
Relagdo corpo/vestimenta
Espacgo corpo e roupa
GEOMETRICOS NocSes matematicas

Nocdes angulares

Nogdes geométricas

Fonte: Spaine (2010)

Sem duvida todos os aspectos apontados pela autora sdo se extrema
importancia para se atender satisfatoriamente o projeto da vestimenta. Porém nesta
pesquisa, busca-se debater os aspectos relacionados ao pensamento formal do
vestudrio. Dentre os tdpicos apresentados no Quadro 1, os pontos referentes as
questées formais sdo: forma e caimento, propor¢do, volume e forma corporal,
constituicdo plastica, adequacdo formal/vestimenta, espago, corpo e roupa. Procura-se
atentar para estes conceitos ao longo do texto, devido a relevancia sobre o
pensamento projetual da forma do material téxtil, direcionado a concepcdo e

configuracdo do produto de moda.

Ademais, percebe-se que para o processo de modelagem da forma téxtil sdo
necessarios alguns conhecimentos matematicos, os quais sdo recorrentes o uso
de equagdes, de proporcdes e medidas para se atingir satisfatoriamente as
necessidades praticas do corpo humano. Do mesmo modo, estes preceitos também se
aplicam no desenvolvimento de desenhos (croqui e/ou técnico), pois, também,
referenciam-se no corpo com volume e proporgdes, para direcionar representacao,

planejar e experimentar a manipulacdo da forma do produto.

Em vista destes apontamentos, o processo de modelagem de roupas exige
muitos conhecimentos, pois apesar de ser feita como um desenho bidimensional, no
caso da modelagem plana, ela promove trés dimensdes: altura, largura e profundidade

para tornar o produto tridimensional. Assim, este processo dificulta a visualiza¢do das
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inimeras possibilidades de criacdo, inovagdes de formas e aspectos construtivos para
o produto, devido o tragado requerer por meio da geometria, considerar os volumes,

concavidades, formas do corpo e do produto, levando em conta o material utilizado.

Os pensamentos projetuais que compdem a modelagem bidimensional/plana,
direcionam-se pela compreensdo do corpo como uma forma espacial composta por
volume. Na Figura 9, reconhece-se a conforma¢dao da base plana sobre o corpo
tridimensional. A planificacdo da modelagem busca alcancar esta conformacdo por
meio da altura e largura dos moldes, de modo que elas se adaptem ao volume do
corpo com a profundidade, criando com as pences o espago concavo e convexo dentro
do plano téxtil, configurando assim a tridimensionalidade do produto de vestudrio e

sua func¢do pratica de conformacao.

Figura 9: Modelagem Bidimensional
trds
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Fonte: Spaine (2016)

Retornando o pensamento aos métodos de modelagem, investiga-se esta
atividade como um processo com inuimeras possibilidades de interferéncias, ja que

existem variadas técnicas para concretizacdo da modelagem de formas. Acrescenta-se
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gue nas bibliografias, livros e apostilas existentes, os diagramas propostos variam
conforme autores, assim como suas receitas e técnicas para o alcance da forma
pretendida para cada modelo.

Na modelagem plana, parte-se da representagao bidimensional em moldes
base de planificacdo do corpo humano para realizacdo dos modelos, que junto com os
recursos construtivos criam as formas pretendidas para vestimenta, e somente depois
de concluida sdo costuradas para verificagdo e aprovacdo dos prototipos. A
modelagem tridimensional, por sua vez, € um processo de modelar que manipula a
forma dos produtos sobre um manequim como suporte, que reproduz a
tridimensionalidade do corpo humano, proporcionando a visualizacdo simultdnea do

protdtipo, o planejamento e a verificacdo de acabamentos de costura (Figura 10).

Figura 10: Modelagem Plana e Modelagem Tridimensional
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Fonte: Elaborada por Larissa Avango de Souza

Salienta-se que a utlizacdo de bases otimiza o processo de modelagem plana,
devido ao fato de ndo precisar repetir o tracado do molde inicial, padronizando
aspectos referentes a tabela de medidas do corpo do usudrio publico-alvo (EMIDIO,
2018). Nota-se, a partir do mencionado, que as bases e medidas padronizam

caracteristicas de aspectos construtivos dentro do mix de produtos de uma marca,
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envolvendo principalmente quesitos de folgas e graduacdes nos tamanhos dos
produtos.

Ja na moulage, os produtos de moda decorrem de experimentacdes para a
complexidade da forma, em que durante a prépria atividade ocorrem modificagbes e
transformacgdes inovadoras nas criagdes. Por vezes, as agles durante este processo
proporcionam reflexdes, percepc¢des, duvidas e novos pontos de vista para geragao de
ideias, levantando hipdteses de solucbGes estéticas e estruturais por meio da
combinagao de recursos construtivos. Além disso, ressalta-se a importancia do uso de
manequins em dimensdes reduzidas de escala 1:2 no processo de experimentacao,

tornando o processo mais agil e flexivel, poupando tempo e material (EMIDIO, 2018).

3.4.1. Recursos construtivos: técnicas de fungdes praticas e estéticas

Os recursos construtivos sdo processos de manipulacdo da forma aplicados na
modelagem, capazes de proporcionar efeitos de funcbes estéticas e praticas diversas
nos produtos de vestuario, sendo eles muito importantes para configuracdo,
detalhamentos e/ou texturas, que se adaptam ou n3o, a ergonomia do corpo do

usuario.

Souza (2006), Spaine (2016) e Emidio (2018) consideram em seus textos:
pences, franzidos, pregas, nervuras, folgas, recortes e drapeados, como alguns dos
principais recursos construtivos que interferem no processo de modelagem e na
montagem de pegas. Mariano (2011) cita que as diferentes cavas de moldes, as
mangas, os diversos tipos de decotes, golas, estruturas construtivas de bolsos e
punhos, também sdo recursos que interferem diretamente em aspectos de fungdo

pratica e estética no produto.

Segundo Souza (2013, p.69), “[...] quando a criacdo e a materializacdo sdo
praticadas de modo simultaneo, muitas vezes o pensamento construtivo se desenvolve
vinculado aos aspectos estéticos determinantes do produto [...]”. Sendo possivel
entender que os aspectos estéticos referenciados pela autora, estdo em relacdo direta
com os recursos construtivos, por serem realizados como manipulagdo da forma, em

que se constrdi estruturas que articulam efeitos de dobradura, acimulo, reducdo e/ou

58



expansdo do volume dos materiais téxteis.

Sabe-se que, inevitavelmente, durante o processo de criagdo, se rascunha,
nem que seja por esboco, ideias iniciais como maneira de experimentar e planejar a
forma por meio do desenho. Entende-se que neste processo, organiza-se o
pensamento, sequencia-se as acdes e se prevé resultados futuros no desenvolvimento
de produtos. O desenho, entdo, € um meio de reconhecimento de silhuetas, caimentos
de tecidos, detalhamentos, planejamento de aberturas e fechamentos pelos

aviamentos e ideac¢do de efeitos dos recursos construtivos nos produtos.

Estes processos, relacionados aos recursos construtivos, enquanto fatores
reconhecidos no desenho, viabilizam o pensamento projetual da modelagem, que
segundo Emidio (2018, p.94) estdo “[...] envolvidos no processo de projeto de design
de moda, para fins de estudos conceituais, configurativos e produtivos.”. Interpreta-se
esta citacdo, considerando que forma téxtil, além de ser responsavel pela conformacao
de funcdo pratica da vestimenta, também é detentora de reconhecimentos estéticos-
simbdlicos comunicativos com o usuario, assim como as cores e texturas, programados

para transposicao de mensagens conceituais, identitarias e culturais.

Portanto, considera-se importante determinar as definicdes dos principais
recursos de maneira sintética para compreensao das praticas empregadas como
manipulacdo da forma, as quais foram embasadas nas autoras Souza (2006), Spaine

(2016) e Emidio (2018), apresentadas abaixo e representadas na Figura 11.

e Pences: sdao formas cbnicas capazes de transformar o plano bidimensional
em tridimensional, além de serem fundamentais para delinear a silhueta do
corpo, elas podem ser combinadas com outros recursos e/ou serem
eliminadas em recortes como transposicdo de volume para diversas direcoes

no produto.

e Franzidos: sdo adicdes de espacos na forma do molde, responsaveis por
efeitos localizados em que se hda acumulo de tecido costurado, podendo
absorver de maneira distribuida os volumes das pences e/ou serem

detalhamentos.
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Pregas: sdo dobras que podem variar de medidas realizadas no tecido e sdo
fixadas de maneiras diversas e/ou vincadas a ferro conforme cada tipo de
composi¢cao do fio do material; orientadas no molde com marcagao de
piques, as quais sdo exploradas em volumes, estruturas e/ou adaptagdes

ergondmicas. Elas podem ser classificadas em trés:

Simples: dobras de tecido fixadas em uma unica dire¢ao, que podem variar
conforme as medidas de profundidade, ou manter-se regulares com as

mesmas medidas.

Macho: sao formadas por pregas simples tombadas para lados opostos, na
qual se encontram no centro da profundidade pelo lado de dentro,

mantendo-se regulares em medidas.

Fémea ou invertida: sdo pregas tombadas para lados opostos, as quais se
encontram pelo lado de fora, mantendo-se regulares em medidas de

profundidade.

Nervuras: consistem em pequenos espacamentos milimétricos no molde
gue quando costurados sdo transformados em relevos, resultando em um

aspecto de textura no produto.

Folgas: Inerente a todas as modelagens, sdao acréscimos de medidas
geralmente nas laterais, responsaveis pela vestibilidade e conforto,
principalmente ao que se refere entre o espago das medidas do corpo e o

espaco de medidas do produto de vestudrio.

Recortes: consistem em decompor partes do molde com cortes em locais
estratégicos, capazes de modificar a estrutura dos modelos, sendo muito
utilizados na remocdo de pences para adequacdo ergondmica, além de

serem varidveis suas opcoes de cores, tecidos e texturas.

Drapeados: aspecto intermedidrio entre a técnica de franzir e de preguear,
geralmente é executado no fio de viés devido a mobilidade da construcao do
fio, em que se acumula o tecido criando detalhamentos texturizados em

locais estratégicos nos produtos.
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Figura 11: Principais Recursos Construtivos na Modelagem
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Fonte: Spaine (2016) adaptado por Larissa Avango de Souza

Especificados, portanto, os principais recursos, nota-se que manipulacdo da
forma téxtil € composta de variadas técnicas para obtencdao de aspectos de fungao
praticas e estéticas, como j& mencionado. Nota-se, que estes aspectos também sdo
responsaveis pela configuracdo da silhueta, que pode acompanhar o contorno do

corpo ou altera-lo de maneira significativa.

3.4.2. Silhueta e constru¢ao da forma no vestudrio

Dentro do contexto do design de moda, Sorger e Udale (2009) apontam que a
silhueta é responsavel pela primeira impressdao quando se vé um produto, para depois
se observar detalhamentos, tecidos e texturas, sendo ela capaz de evidenciar partes do
corpo ou do produto de moda. Para os autores, a silhueta também é caracteristica da
evolucdo do vestudrio, estando ela diretamente relacionada com mudancas sociais e

tendéncias culturais.

Saltzman (2004) discorre que a silhueta pode modificar proporg¢des e linhas na

percepcdo sobre a anatomia, e que as caracteristicas e qualidades téxteis interferem
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no caimento e formas da vestimenta. Para a autora, a percepcdo sobre a silhueta
contempla uma representacdo bidimensional, porém sua concep¢dao deve prever
parametros tridimensionais devido as dimensdes espaciais que o corpo necessita, e
ainda antever que ela se modifica perante os angulos de observagao, que sdo: frente,

costas e perfil.

Desta maneira, percebe-se que quando se projeta a configuragdo do vestudrio,
deve-se considerar os angulos e as dimensdes do corpo, de modo que a projetacdo das
formas atenda as necessidades praticas morfolégicas de cada angulo, e atenda

também a intenc¢do do designer em formatar seu conceito e tema de colegao.

Souza (2013, p.32) direciona este entendimento, ilustrando que “[...] os
produtos podem ser caracterizados por volumes, planos ou linhas. Sdo trajetos e
percursos tracados sobre a topografia do corpo [...]”, em que o esquema corporal
pode ser desenhado por linhas e contornos que alteram a sua forma, esclarecendo a

ideia de que a construcdo do produto pode ser vista como uma unido de superficies.

Seguindo os mesmos pensamentos, Saltzman (2004) expde a silhueta como
contorno, desenhada como uma linha da figura identificada fora do corpo, por meio da
projecdo de sombras que as vestimentas resultam, nomeando-as como silhueta/forma
sendo o conteuldo, e a silhueta/linha, o limite da imagem, como pode ser visto na

Figura 12.

Figura 12: Silhueta/Forma e Silhueta/Linha

Recta Trapecio Adherente Insinuante Volumétrica
Silueta / Linea

Silueta / Forma

Fonte: Saltzman (2004)
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Assim, desenvolve-se a ideia em que a proposicdo de formas esta intimamente
ligada ao corpo, a silhueta e a intengdo conceitual desejada no planejamento do
designer, que, por meio do desenho viabiliza a visualizacdo do produto, confrontando
os pensamentos projetuais que podem antecipar problemas futuros, como viabilidade

produtiva, funcionalidade, modelagem e resultados formais.

Saltzman (2004) ao analisar a construcdo da forma, reforca a ideia de que a
silhueta depende das caracteristicas téxteis, de materiais e aviamentos, sugerindo
alguns recursos de pensamentos projetuais e construtivos, como:

e intervir na superficie téxtil;

e planejar diferentes resolugdes de confecgao;

e incluir estruturas independentes;

Atenta-se que com esses dizeres, para silhuetar intencionalmente necessita-se
de recorrentes avaliacbes sobre as inumeras possibilidades de combinacbes de
materiais, como o uso de entretelas, barbatanas, aviamentos, recursos construtivos e
aspectos de acabamento na confeccdo, com uso de diferentes maquinarios. Estima-se,
que o planejamento de diferentes resolugcdes de confeccdo e pensamentos
construtivos, alteram a manipulacdo da forma visando a construcdo de inovagdes nas

silhuetas.

Souza (2013, p.31), discute tal relacdo no design de moda, dizendo que “[...] a
construcdo da forma estda atrelada a combinacao de varios elementos: o corpo-
suporte, a silhueta, o material téxtil, os recursos construtivos e o proprio espaco [...]",
de modo que estes fatores concretizam a estrutura tridimensional da vestimenta pela
modelagem.

Saltzman (2004) formula a construcdo da forma do vestudrio, com um olhar
aprofundado sobre os moldes dos produtos, expondo que estes sdo formados por
linhas construtivas que configuram e delimitam as modelagens e os planos téxteis. A
autora considera que dimensionar as formas amplia o espago entre o corpo, enquanto
pences e recortes podem adequar-se a conformacao corporal, como pode ser visto na
Figura 13. Assim, articula-se o pensamento projetual da modelagem, vinculando a

configuracdo das linhas construtivas as formas concavas e convexas da anatomia
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humana e do produto, elaborando a construcdo da forma do molde.

Figura 13: Linhas Construtivas

Fonte: Saltzman (2004)

Reconhece-se que a construcdo da modelagem, caracteriza-se como um
processo que envolve uma equacao de fatores, como: as medidas do corpo e dos
produtos, os materiais téxteis, os recursos construtivos para expressdo de efeitos
funcionais e estéticos, a silhueta, as linhas construtivas e aspectos de acabamentos de

costura, entre outros.

Entende-se que as possibilidades de criagdo na area do design de moda sao
amplas, e que o produto de moda se constitui por formas, em que diversos recursos
sdo utilizados. Souza (2013, p.33) sugere que as formas bdsicas tém sido ponto de
partida de muitos criadores que buscam inovacdes, e que “[...] nas formas geométricas

simples é possivel reconhecer imensa gama de possibilidades construtivas|...]”.

Portanto, torna-se necessario aprofundar os estudos sobre forma, a fim de
fundamentar o pensamento projetual desta pesquisa. Ja que Fontoura (1982) aponta
gue o aprendizado sobre formas deva passar por etapas, e que educar no campo do
design significa fornecer o instrumento necessario a um desempenho valido, para que
o designer seja capaz de estabelecer relagdes processuais e projetuais sobre o que se

experiencia visualmente e aplica-se na criacdo.
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3.5. Composicao visual e concepgao gestaltica: aspectos de fun¢ao simboélica

na modelagem

A concepc¢do semantica do vestuario perpassa por conhecimentos relacionados
a aspectos construtivos da comunicacdo ndo-verbal no design de moda, sendo, neste
contexto, importante relacionar comunicagao visual e a constru¢ao da modelagem,
porque “[...] o uso das técnicas visuais propicia o potencial de inovacdo na
manipulagdo dos elementos para a composi¢do intencional da forma em projetos [...]”
(SILVA E BARBOSA, 2019, p.193). No qual, é possivel reconhecer que a composicdo dos
elementos visuais podem estar diretamente relacionadas as fungdes simbdlicas do

vestuario.

Entende-se, que é de extrema importancia considerar o sistema de composicdo
visual na criacdo de produtos, para se obter coeréncia na transmissdo de mensagens
por meio da linguagem visual, a fim de gerar inovacdo e identidade criando vinculos
comunicativos com o usuario. Dentro deste contexto, buscou-se fundamentar em
diversos estudiosos os conceitos sobre composicdo e a concepc¢do gestdltica, os quais

apresentam por meio de diferentes abordagens a comunicagao visual no design.

Dondis (1997) expde seu estudo no campo do alfabetismo visual em que a
linguagem faz uso de uma sintaxe para a expressao e mensagem visual. Wong (1998)
apresenta um sistema de gramatica visual voltado para os principios da configuracdo
da forma e do desenho bi e tridimensional. Gomes Filho (2004), embasado na Escola
Gestalt no campo da teoria da psicologia perceptual da forma, desenvolveu um
sistema de leitura visual que elenca os principios de organizagao visual para a aplica¢ao
no design. Leborg (2015) elabora uma gramatica visual e define seus elementos
basicos e padrdes relacionais a fim de oferecer uma classificacdo para a linguagem

visual.

Assim, com o intuito de esclarecer e confrontar as diferentes abordagens sobre
as propriedades dos elementos compositivos na configuracdao da informacao visual,
apresenta-se, no Quadro 2 uma sintese dos principais conceitos levantados pelos

autores citados.
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Quadro 2: Elementos compositivos da configuragdo da forma

DONDIS (1997) | WONG (1998) |GOMES FILHO (2004)| LEBORG (2015)
Elementos b_ésic_os da | Elementos conceituais | €onceituacdo da forma/ Abstrato
comunicacgdo visual P Propriedades Ponto
'on'ro Linha

Ponto Linha Forma Superficie
Linha Plano Forma/Ponto Volume
Forma Volume Forma/Linha Cirensas
Direcdo Forma/Plano Formato
Tom Elementos visuais Forma/Volume
Cor Formato Forma/ Configuracéo
Textura Tamanho Real Concreto
Dimensdo Cor Forma/ Configuragcéo
Escala esquematica Forma
Movimento Elementos relacionais L"(;?Gnho

Posicdo

Direcdo

Espaco

Gravidade

Elementos praticos
Representacdo
Significado
Funcdo

Fonte: Elaborado por Larissa Avango de Souza embasado em Dondis (1997), Wong (1998),
Gomes Filho (2004) e Leborg (2015)

No design quando um produto é projetado, seja em um esbogco de desenho
e/ou prototipo, a obra é composta por substancias visuais que as definem a partir de
uma lista de elementos, como o ponto, a linha, a forma, a dire¢cdo, como outros
mencionados no quadro. Entdo, a partir disso, busca-se esclarecer a percepcdo do
designer de moda para o uso destes elementos, como recursos para a concep¢ao da

fungao simbdlica no desenvolvimento de produto de moda e na modelagem.

De modo geral, emprega-se que a composicdo é um recurso de organizacao
visual aplicado principalmente no design grafico, porém, também, muito utilizada
como meio para concepg¢do de produtos, sejam layouts, objetos, entre outros, com o
intuito de manipular a relacdo entre os elementos compositivos e os sistemas de

relacdes visuais que integram a imagem e/ou a forma.

Dondis (1997, p.29) ao explicar sobre o alfabetismo visual, define a composicdo
como decisbes da manifestacdo visual advindos do termo sintaxe, que significa “[...]
disposicdo ordenada das palavras segundo uma forma e uma ordenagdo adequadas
[...]”. Leborg (2015), por sua vez, considera a composicdo como uma gramatica da

linguagem visual constituida por elementos basicos, padrdes e processos que se

66



relacionam entre si, a fim de criar uma mensagem visual.

Percebe-se, que esses conceitos permeiam o pensamento projetual do design,
principalmente ao considerar a manipulacdo de formas na busca por solucgdes
referentes aos elementos compositivos do produto, que no caso do design moda, se
tornam elementos com efeitos de funcbes estéticas e funcdes simbdlicas
determinantes do vestudrio como condutor de mensagem, forma percebida e forma

projetada, como mencionados por Sanches (2017).

No contexto da sintaxe visual, Dondis (1997, p. 29), esclarece uma importante
informacdo sobre a concepg¢ao na composicao, dizendo: “[...] é nessa etapa vital do
processo criativo que o comunicador visual exerce o mais forte controle sobre o seu
trabalho e tem a maior oportunidade de expressar, em sua plenitude, o estado de

espirito que a obra se destina a transmitir [...]".

Silva e Barbosa (2019) indicam esse fendmeno como concepgdo gestdltica, em
gue o projetista, no caso o designer de moda, deva compreender os elementos
compositivos e os principios de organizagao visual como subconjuntos para realizar a
composicao formal do objeto projetado, buscando uma entidade global. As autoras
criam um didlogo entre os elementos da comunicacao visual e a modelagem no
projeto de design de moda, categorizando os elementos compositivos em substancias
basicas da informacdo visual, de modo que por meio deles possa-se construir uma

representacdo bidimensional ou tridimensional.

Assim, se torna possivel compreender que a manipulacdo da forma com as
técnicas visuais aplicadas na modelagem pode ser considerada como um implicador na
construcdo das mensagens simbdlicas dos produtos. Visto que, “[...] a percepcdo e as
forcas cinestésicas, de natureza psicoldgica, sdo de importancia fundamental para o
processo visual [...]” (DONDIS, 1997, p.19), e, nestes aspectos, encontram-se a maneira

como o usudrio é influenciado, recebe e interpreta as mensagens visuais.

Portanto, ao apresentarem seus estudos sobre a aplicacdo de técnicas visuais
na modelagem e no produto de vestuario, Silva e Barbosa (2019) destacam algumas

das técnicas mais utilizadas nessa relacdo, expostas abaixo no Quadro 3.
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Quadro 3: Técnicas Visuais aplicadas na modelagem

Equilibrio Desequilibrio
Simetria Assimetria
Regularidade Iregularidade
Simplicidade Complexidade

Unidade Fragmentacdo
Economia Profusdo
Minimiza¢cdo Exagero
Previsibilidade Espontaneidade
Atividade Estdtico
Transparéncia Opacidade
Exatiddo Distorcdo
Singularidade Justaposicdo
Repeticdo Episodicidade

Fonte: Elaborada por Larissa Avanco de Souza, baseado em Silva e Barbosa (2019)

Nota-se, que as técnicas visuais, apresentadas pelas autoras, permeiam os
diversos conceitos recorrentes na estruturacdo da comunicacdo visual, da gestalt e do
alfabetismo visual, porém, sintetizados e aplicados no produto de moda. Dentre os
significados dos conceitos, existem diversas classificacbes sobre os sistemas de
composicao, contudo, se entende que suas aplicagdes variam conforme a intencdo da

mensagem a ser transmitida.

A partir destes apontamentos, Silva e Barbosa (2019) revelam que a articulagado
das possibilidades compositivas perpassa pelo equilibrio das forgas de organizacdo da
forma por meio de eixos estruturantes. As autoras explicam que as estruturas sido
sistemas artificiais que ordenam as relacdes entre os elementos que compdem as
informacgdes visuais, e sugerem que haja didlogo entre as dreas de metodologia visual

e modelagem.

Portanto, apoiou-se no levantamento sobre os esqueletos estruturais invisiveis
na configuracao da imagem apresentados por diferentes autores. Assim como, buscou-
-se esclarecer alguns dos conceitos das técnicas visuais das autoras, a fim de elucidar

como elas interferem e auxiliam na criacdo de produtos de moda.
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Dondis (1997) explica a percepcdo de equilibrio e desequilibrio a partir do que
ele chama de eixo sentido, o qual é referenciado a um eixo vertical apoiado por um
eixo horizontal, apresentado na Figura 14. O autor revela que o eixo sentido se trata de
uma constante inconsciente, expressa no ato de ver, que equilibra a avaliagao visual de
pesos e estabilidade nas formas, sendo uma circunstancia que divide a percepgao em

padrdes que tem um centro de gravidade tecnicamente calculdvel.

Figura 14: Eixo sentido — vertical e horizontal - Equilibrio

FIGURA 2.1 FIGURA 2.2 FIGURA 2.3

FIGURA 2.6

FIGURA 2.4 FIGURA 2.5

Fonte: Dondis (1997)

Arnheim (1980), por sua vez, revela que a percepcdo da forma de um objeto
ndo é determinada somente por seus limites reais, e apresenta o esqueleto estrutural
como meio de medir aspectos espaciais na imagem, aprofundando o entendimento
pelo que é equilibrio na configuracdo. O autor apresenta na Figura 15 o esqueleto
estrutural como recurso invisivel de andlise e reconhecimento das oito dire¢des de

espaco na imagem, sendo referidos aqui aos eixos vertical, horizontal e diagonais.
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Figura 15: Esqueleto Estrutural

Fonte: Elaborado pela autora baseado em Arnheim (1980)

Sobre o eixo horizontal, Arnheim (1980, p.21) refere-se ao conceito de alto e
baixo, e explica a forca da gravidade, em que “[...] levantar significa sobrepujar a
resisténcia [...]” e “[...] descer ou cair é render-se a atracao de baixo [...]”. Assim,
embora os objetos no alto parecam mais pesados devido a forca da resisténcia, o peso
na parte inferior faz o objeto parecer mais sélido, estavel e seguro. O entendimento
aqui refere-se ao fato de que, para a percepcao visual é possivel considerar o eixo
horizontal - alto e baixo - com os conceitos de peso e leveza de Lipovetsky (2016),
aplicados aqui para o entendimento do produto de moda.

Para Dondis (1997) e Arnheim (1980), a percepc¢do de equilibrio é transposta
pelo eixo vertical em que a esquerda e direita é uma caracteristica das criaturas
bilaterais, em que biologicamente a simetria é uma resposta vantajosa a probabilidade
de ataque e recompensa em ambos os lados, de modo que visualmente, a assimetria,
se manifesta como distribuicdo desigual de pesos.

Assim, ao relacionar equilibrio a ideia de direita e esquerda com o eixo vertical
do esqueleto estrutural, é possivel considerar também as diagonais, pois na percepc¢ao
visual a diagonal da parte inferior esquerda até a parte superior direita estad em
ascensdo, enquanto a outra desce, representados na Figura 15 do esqueleto estrutural

(ARNHEIM, 1980).
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Gomes Filho (2004, p.59) considera a simetria como uma forma idéntica em
ambos os lados e aponta como sendo “[...] um equilibrio axial que pode acontecer em
um ou mais eixos, nas posicdes: horizontal, vertical e diagonal [...]”, de modo que
aplicada em agrupamentos se tornam mais facilmente identificaveis. Ja a assimetria,
para o autor, é a auséncia de simetria, em que nenhum dos lados sdo iguais, sendo
mais comumente utilizada para o desequilibrio de forgas, formas e padrdes visuais.

Os padrdes visuais podem ser classificados dentro dos conceitos de harmonia e
desarmonia na gestalt, como ordem e regularidade, que consiste em favorecer uma
uniformidade dos elementos compositivos, e desordem e irregularidade, a qual ha
discordancias e incompatibilidades nos elementos compositivos das linguagens formais
(GOMES FILHO, 2004).

Arnheim (1980) explica que é inerente ao ser humano a busca por equilibrio
em todas as fases de sua existéncia fisica ou mental, porque procura estabilizar inter-
relacdes, de modo que se reconhece na natureza a predominancia de geometrias
simétricas e regulares, nas quais as assimétricas e irregulares sao eliminadas. Para o
autor, pode se compara-las com conceitos da fisica e da psicologia em que o ser
humano se motiva sempre a restaurar a estabilidade, neste caso, igualmente se faz
necessario esclarecer outro conceito importante, frequentemente visto no
entendimento de configuracdo: simplicidade e complexidade.

Para Arnheim (1980) a simplicidade e complexidade da forma sdo percebidas
pelo observador analisando suas propriedades formais, principalmente em relacdo aos
aspectos da estrutura da forma, o que quer dizer que, conforme a quantidade de
angulos, arestas e planos que uma forma possui, mais ela é percebida como simples ou
complexa. Ou seja, mais aspectos estruturais (angulos/ arestas/ planos) mais
complexas, menos aspectos estruturais mais se aplicam o conceito de simplicidade.

Portanto, Arnheim (1980, p.49) explica a Figura 16 da seguinte maneira:

Uma linha reta é simples porque possui uma direcdo constante. As linhas
paralelas sdo mais simples do que as que se encontram no angulo porque a
relacdo entre elas é definida por uma distancia constante. Um angulo reto é
mais simples do que outros angulos porque produz uma subdivisdo de
espacgo baseada na repeticdo de um mesmo angulo. (ARNHEIM, 1980, p.49)
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Figura 16: Aspectos da Estrutura Formal

Fonte: Arnheim (1980)

Assim, o que se entende é que a complexidade também varia, conforme os
valores dos graus de angulos apresentados por uma forma. Se a forma possuir mais
angulos de diferentes graus, mais arestas e/ou planos, mais a percepgdo perturba-se
nos juizos visuais do observador. Porém, sabe-se que no design de moda, como ja
mencionado, as linhas construtivas e a inova¢do da silhueta ndo necessariamente
enguadram-se rigorosamente nestes padrdes, contudo, mesmo assim se torna passivel
de comparagdo em determinados casos, devido a complexidade da forma estar
atrelada a aspectos construtivos, de conceitos e de técnicas visuais desenvolvidas na

concep¢ao de produtos de moda. Como pode ser visualizado na Figura 17.

Figura 17: Reconhecimento de técnicas visuais aplicadas na modelagem

Fonte: Elaborado por Larissa Avanco de Souza, imagens do ffw.uol.com.br (2020)

Portanto, é possivel reconhecer as técnicas visuais aplicadas na modelagem,
apresentados por Silva e Barbosa (2019), em que a concepgdo gestdltica do estudo
sobre formas manipula a semantica da funcdo simbdlica do produto de moda, assim

como a natureza de sua configuracdo, em que a complexidade do produto varia
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conforme a aplicacdo das técnicas visuais, estrutura formal e detalhamentos,

influenciando diretamente a percepgéao visual do observador/usuario.

3.6. Estudos sobre forma e configuragao

Muitos autores discutem a teoria da forma no campo das artes e do design,
apontando que se trata de compreender a gramatica de como se concebe sistema
construtivo e compositivo da forma. Entende-se que, diferente das inumeras
possibilidades formais das artes gréficas, nos objetos as formas se limitam a tipos de
materiais, processos de modelagem e processos produtivos. Contudo, a favor de
compor relagbes projetuais e processuais da manipulacdo da forma, explora-se os

dominios de conceitos importantes para a configura¢do no processo de criagao.

Dentre tais considera¢des, Gomes Filho (2004, p.39), defende que a forma
consiste em “[...] figura ou imagem visivel do conteddo. De um modo mais pratico ela
nos informa sobre a natureza da aparéncia externa de alguma coisa. Tudo que se vé

possui forma.”.

Arnheim (1980, p.89) aponta que a “[...] forma é a configuragao visivel do todo
[...]”, de modo, que se entende que a configuracao constitui a forma de um contetdo
significativo, exemplificando que ao olhar uma xicara e uma faca, reconhece-se por
extensdo de significados qual objeto serve como recipiente e qual como um objeto
cortante, devido a existéncia de experiéncias anteriores. O autor afirma que “[...] a
forma ultrapassa a funcdo pratica das coisas encontrando em sua configuracdo as
qualidades visuais como rotundidade ou agudeza, for¢a ou fragilidade, harmonia ou
discordancia.” (ARNHEIM, 1980, p.90) transformando-se em imagens simbolicamente

informacionais das condi¢des humanas.

Fontoura (1982, p.7) por sua vez, explica a forma como “[...] a configuracao dos
limites externos da matéria de que é constituido um corpo [...]"”, a qual se refere “[...]
aos aspectos espaciais dos objetos, principalmente em relagdo aos seus limites [...]”,
ilustrando que: os tridimensionais sdo limitados por superficies bidimensionais, os
bidimensionais por segmentos lineares ou curvilineos e os segmentos por pontos,

convergindo o pensamento sobre o significado dos elementos conceituais do desenho
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mencionados por Wong (1998): ponto, linha, plano e volume.

Convém, expor que o principio sobre a visdo geométrica estd em compreender
as formas bdsicas: quadrado, tridngulo equildtero e circulo como formas fundamentais,
pois, a partir delas, por derivacdo e/ou composicdo, todas as outras formas se
constituem, devido caracterizarem as quatro direcdes do espaco: vertical, horizontal,

diagonal e circular (FONTOURA, 1982), apresentadas na Figura 18.

Figura 18: Formas geométricas basicas

Fonte: Elaborado por Larissa Avango de Souza

Dondis (1997, p.57) analisa a questao dizendo que “[...] a linha descreve uma
forma [...]”, de modo que as formas basicas como sendo figuras planas e simples, sdo
construidas sob os mesmos padroes de dangulos, medidas e direcdes, como podem ser

visualizados na Figura 19.

Figura 19: Construgao de Formas Geométricas Basicas
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Fonte: Dondis (1997, p.58)
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Arnheim (1980), aponta que a complexidade da forma varia em caracteristicas
estruturais, angulos, arestas e planos, sejam elas formas bidimensionais ou
tridimensionais. Entdo, a partir destes entendimentos, conclui-se que a criacdo de
novas formas variam conforme esses padrdes de configuracao, sejam em medidas,
angulos, e/ou direcGes, apoiados por composi¢cdes e/ou decomposi¢cdes das formas

basicas.

Em vista disso, Dondis (1997, p.59), acentua que a partir das combinacdes de
formas bdsicas derivam-se “[...] todas as formas fisicas da natureza e da imaginagao

humana [...]”, exemplificadas por ele na Figura 20.

Figura 20: Variag6es de Formas

O K3 AQO?)

Fonte: Dondis (1997)

No campo da gestalt do objeto, Gomes Filho (2004, p.46) explica que: “[...]
configuracdo é sindbnimo de forma; porém, deve ser entendida dentro do conceito de
representacdo de um objeto, pelas suas caracteristicas espaciais consideradas
esséncias [...]”, que sdo reveladas por ele como representacao dos limites reais.
Portanto, estima-se que para se configurar um produto, exige-se um pensamento e
uma acado passivel de projetacdo a partir de entendimentos teéricos e praticos que

auxiliam, por meio de técnicas e métodos, a concretizacdo de uma ideia.

Arnheim (1980), descreve que a configuracdo determina a forma fisica de um
objeto por suas bordas, como por exemplo: o contorno retangular de um pedacgo de
papel e seu plano, ou as duas superficies que delimitam os lados de um cone como a

superficie envoltdria e a base redonda do sélido geométrico (Figura 21), sendo possivel
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perceber que a configuracdo pode ser multifacetada. Em vista disso, entende-se que a
configuragdo é formada pelos limites que estruturam um produto, uma imagem, e/ou

qualquer outro tipo de representacao.

Figura 21: Superficies que Delimitam os Lados de um Cone
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Fonte: brasilescola.oul.com.br (2020)

O termo configuracdo é dividido por Gomes Filho (2004) em duas propriedades
visuais distintas de representacao de objetos: real e esquematica. A representacgao real
dos objetos e coisas (Figura 22), em geral sdo compostas por todos os limites reais da
forma, em todo e qualquer tipo de registro de representacao: fotografia, ilustracao,
pintura, escultura, monumentos, produtos em geral, entre outros, de modo que se
tenha aspectos reais de representacdao figurativa, perfeitamente conhecidas e

identificaveis.

A configuracdo esquematica da forma (Figura 23) é o que o préprio nome
sugere: esquemas de representacdo por meio do conceito de esqueletos, o que
significa que geralmente sdo representadas por meio de sombras, manchas, chapados,
tracos, contornos e silhuetas, e nem sempre é percebida como forma de uma coisa
particular e conhecida, porém se originam e se obtém significado na nossa percepcao

de repertodrio visual (GOMES FILHO, 2004).
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Figura 22: Configuragdo Real
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Figura 23: Configuragdo Esquematica
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Fonte: Gomes Filho (2004)

Ao explicar sobre percepgao visual, Arnheim (1980, p.39) considera “[...] a visdo
como uma atividade criadora da mente humana [...]” e sugere que “[...]Jver é
compreender [...]”, por realizar-se “[...] ao nivel sensério que no dominio do raciocinio
se conhece como entendimento [...]”. Para o autor, no processo 6ptico a luz é emitida
ou refletida pelos objetos do ambiente, as quais os olhos projetam as imagens destes

objetos nas retinas que transmitem a mensagem ao cérebro.

Assim, considera-se que a percepc¢do sobre a forma acontece em um contexto
de espago e tempo, em que a aparéncia dos objetos permite conexdes que organizam

padrdes de reconhecimento da configuracdo, transformando angulos em cruzamentos
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e manipulando correspondéncias formais de eixos estruturais e simetrias, permitindo

reconhecer a estrutura resultante da forma (ARNHEIM 1980).

Outro fator importante para o entendimento de configuracdo nesta pesquisa,
estd na declaragdao de Arnheim (1980, p.83) que “[...] embora a configuragao visual de
um objeto se determine em grande parte por seus contornos externos, ndo se pode
dizer que eles constituem a forma [...]”. O autor apresenta na Figura 24, a estrutura
perceptiva da forma como sendo a identidade e o esqueleto da configuracdo, e a

distingue em duas propriedades:

1. Os limites reais que o artista produz: as linhas, as massas e os volumes.

2. O esqueleto estrutural que estas formas materiais criam na percepcao.

Figura 24: : Estruturas Perceptivas
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Fonte: Arnheim (1980)
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Em decorréncia destes conceitos, interpreta-se que na configuracdo esta todo
processo construtivo da forma, em que se elenca questdes de manipulagdo dos
elementos conceituais ou limites reais, em relacdo as estruturas dos esqueletos
perceptivos. Para Arnheim (1980, p.84) “Durante todo o trabalho, o artista deve ter em
mente o esqueleto estrutural que esta configurando, enquanto, ao mesmo tempo,
deve prestar atencdo aos contornos, superficies, volumes completamente diferentes

que estd realmente fazendo.”.

Presume-se que as mesmas condicGes se aplicam a area do design, e no caso,
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no design de moda, concordando com Dondis (1997, p.29) que sugere: “[...] os
resultados das decisbes compositivas determinam o objetivo e o significado da
manifestacdo visual e tém fortes implicacbes com relacdo ao que é recebido pelo
espectador.”. Assim, nota-se que estes aspectos se aplicam na composi¢cdo de formas
durante a criacdo, pois, interferem no significado formal e semantico apresentado na

concep¢ao do produto.

Retomando o pensamento sobre a configuracdo da forma, Fontoura (1982)
descreve que todas as formas variam das formas bdsicas fundamentais e de suas
caracteristicas de direcdo de espaco, e propée uma maneira simples e racional de
decomposicdo para se descobrir novas formas, que tem origem nas transformacdes
geométricas da matemadtica, que sdo: translagao, rotacdo e inversdo, abordadas no

préximo tépico.

3.7. A decomposi¢ao da forma no design

Neste capitulo, busca-se elucidar o conceito de decomposi¢cdo da forma como
processo criativo no desenvolvimento de um pensamento projetual de manuseio de
formas. Advindos os entendimentos sobre os conceitos de composicao visual, teoria da
forma e sua configuracdo, destaca-se a proposta de Fontoura (1982) sobre a
decomposicdo da forma como uma manipulacdo, um instrumento, uma ferramenta

para a criagao.

O livro “Decomposi¢ao da forma: manipulagdo da forma como instrumento
para criagdo” vem ao encontro dos preceitos levantados até agora, ao sugerir técnicas
que “[...] altera, modifica e transforma a prépria forma em outra [...]” (FONTOURA,
1982, p. 9), sendo este principio, o pensamento necessdrio e executado no

desenvolvimento de modelagens de roupas.

Fontoura (1982) expGe que Bauhaus influenciou sua pesquisa tedrica,
e fundamenta-se na metodologia de Albers, que prioriza estudos no papel, suas
dobras, cortes e resisténcia. O autor ainda revela que sua metodologia foi iniciada
guando estudava arquitetura, onde desenvolveu suas técnicas baseadas nos processos

estudados na disciplina de Composicdo, na Escola de Belas Artes do Parana.
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Assim, para Fontoura (1982, p.3) a decomposicdo consiste na “[...] manipulacdo
de uma forma cortando-a em partes e simplesmente deslocando-as, tal que possibilite
a geracdao de outras formas, sem acrescentar nem retirar alguma parte.”, porém
esclarece que, “[...] chega-se ao momento em que o emotivo transcende a prépria
razdo [...]” ao ponto de abandonar o método. As técnicas propostas sdo para o autor
como um artificio, um processo para ser instrumento de auxilio, e admite a heuristica
como uma verdade circunstancial, tornando a decomposicdo um método de

criatividade.

O estudo de decomposicdao é realizado a partir da transformagdo geométrica
em formas planas ou tridimensionais, mas neste trabalho, considera-se que os
recursos apresentados sejam aplicdveis em qualquer tipo de forma. No caso, aplicado
a modelagem de roupas, acrescentar e/ou retirar partes da forma sdo fundamentais
para aspectos de confec¢Oes, conforto e adaptacdao corporal do plano téxtil na

construcdo e estruturacdo do produto de vestudrio.

Além disso, torna-se possivel considerar o corte como gerador de partes
passiveis de andlise para o estudo de composicdo de formas, e se propde nesta
pesquisa, que o cortar possa gerar novas possibilidades e permitir combinagdes entre
elas, na tentativa de explorar novos caminhos e novas solu¢des no campo da forma na

modelagem.

Para Fontoura (1982, p.10) “[...] a seccdo do todo é obtida por cortes ou
rupturas que o dividem em partes e possibilitam a geracdo de novas formas [...]”,

visualizados na Figura 25.

Figura 25: Divisdao de uma Forma Basica

/

Fonte: Fontoura (1982)
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No contexto sobre a percepcdo visual no universo da arte, Arnheim (1980)
conceitua a subdivisdo em partes do todo, seja em imagens ou formas, e sua
explicacdo envolve varios aspectos como a subdivisdo de planos, cores e quadrantes
numa imagem, e/ou a subdivisdo da forma em partes propriamente ditas, no caso, a

mais pertinente para esta pesquisa.

Arnheim (1980) aponta que qualquer sec¢do de um todo pode ser chamada de

parte, contudo deve-se sempre considerar sua estrutura. O autor enfatiza que:

[...] € necessario portanto distinguir entre partes genuinas - isto é, sec¢des
gue revelam um subtotal segregado dentro de um contexto total - e meras
porgdes ou pedacgos - isto &, seccdes segregadas apenas em relagdo a um
contexto local ou a nenhuma divisdo inerente a figura. (ARNHEIM, 1980,
p.69).

Portanto, o entendimento que se faz sobre essa citacdo, refere-se a ideia de
seccdo em relagdo a um produto como um todo e/ou referente a partes deste
produto, que variam conforme a intencdo do executor, porém nesta acdo deve sempre

se considerar a estrutura da forma.

O corte pode ser considerado um elemento fundamental neste estudo, pois é a
causa para a obtencdo das partes da forma. Assim, as partes geradas tornam-se um
problema de selecdo, porque sua quantidade influenciara diretamente no resultado do
todo, sendo importante, portanto, registrar o passo a passo advindo dos cortes. Os
cortes podem ser variados em linhas retas ou organicas, paralelos, perpendiculares
e/ou obliquos; somente linhas retas ou formas sobre formas (FONTOURA, 1982), que

podem ser visualizados na Figura 26.

Figura 26: Cortes: linhas retas, organicas, paralelas, perpendiculares, obliquos.

Fonte: Fontoura (1982) adaptado por Larissa Avanco de Souza

81



Em relacdo aos cortes é interessante acrescentar que sendo paralelos ou
concorrentes (perpendiculares e/ou obliquos), deve-se sempre considerar os angulos
de encontro e/ou as distancias entre as linhas, que podem ser estaticas (regulares) ou

dinamicas (progressivas) (FONTOURA, 1982), apresentados na Figura 27.

Figura 27: Cortes Paralelos e Concorrentes - Constantes e Progressivos
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O termo progressdo, apresentado por Fontoura (1982), é conceitualizado de
diferentes maneiras por varios autores. Gomes Filho (2004) conceitua como ritmo e
sequencialidade, que se referem a uma ordenacdo de unidades de modo continuo e
légico. Wong (1998) e Leborg (2015) conceituam como gradac¢do, de modo que por
meio da repeticdo cria-se uma estrutura de unidades sequenciais que se alteram em
relacdo a tamanho ou forma de maneira ritmica. A partir disso, compreende-se que o
conceito de ritmo e repeticao se apresenta no momento do planejamento das etapas e
do corte na atividade de decomposicdo da forma.

Desta forma, Leborg (2015, p.40) define repeticdo como sendo “[...] quando os
objetos com uma mesma caracteristica sdo dispostos em uma composicdo [...]”,

possuindo algum aspecto em comum como por exemplo forma, tamanho, cor, textura,

82



direcdo, entre outros.

O conceito de ritmo, por sua vez, é considerado por Gomes Filho (2004) e
Leborg (2015) como um movimento de objetos repetidos de forma idéntica ou
alternada, porém sempre com uma frequéncia, sequéncia e distancias regulares.

O movimento das formas, segundo Fontoura (1982), pode ser considerado
como deslocamento, e sugere o corte como dinamico, em que o posicionamento das
partes seja em funcdo do tempo e de coordenadas relacionadas sempre a um
referencial estatico. Para o autor o deslocamento consiste em realizar sucessivos
movimentos, observando e analisando novas situagdes interessantes com respectivas
paradas na manipulacdo das formas.

Ao sugerir a manipulacdo da forma como instrumento para cria¢dao, Fontoura
(1982) categoriza trés principais movimentos: translagao, rotacao e inversao tanto
para a forma plana, quanto para a forma espacial. Contudo, o autor alerta sobre a
importancia de realizar o deslocamento a partir de um ponto zero, como apresentado
na Figura 28, executando o registro das atividades como evolugdao processual e como
memoaria do desenvolvimento.

E importante frisar que os movimentos devem ser feitos mediante a analise e
comparacdao das novas formas conseguidas e prevendo os movimentos futuros,
planejando as préximas acdes como o realizado na execu¢do da modelagem e criacdo
de produtos.

Assim, apresentam-se as conceituacdes dos movimentos para a forma plana e
espacial propostos por Fontoura (1982) complementadas com bibliografias
posteriores. Desta maneira, também foram acrescidos conceitos identificados como
pertinentes para a proposta de método de modelagem sob o olhar da composicao e

decomposicdo de formas.

3.7.1. Movimentos da forma plana e da forma espacial
A seguir, sdo apresentados os movimentos de translacdo, rotagdo e inversao
acrescidos de figuras para o melhor entendimento da proposta.

Translagao

Fontoura (1982) explica que o movimento de translacdo é definido como
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deslocamento de “[...] um corpo em que o conjunto de seus pontos tém em cada
instante a mesma velocidade e esta mantém uma diregdo constante” (Figura 28). Para
0 autor este movimento é composto por mais duas agdes: tangenciamento e
afastamento, podendo ser realizadas de maneira Unica, ou combinadas entre si, como
pode ser visualizado na Figura 28.

e Translagdo por tangenciamento: é um deslocamento em que ambas as

partes mantém contato entre si, mantendo algum ponto em comum.
e Translagdao por afastamento: consiste em um deslocamento em que ambas

as partes perdem contato entre si.

Figura 28:Translagdo da Forma Plana

Translacdo Translac&o por tfangenciamento

- /
—
—
—
— 7

Ponto 0

Translacdo por afastamento Dupla Translacdo
/ /
1 1

Fonte: Fontoura (1982)

A translacdo da forma espacial genericamente é composta pelos mesmos
principios da forma plana, porém, a forma plana bidimensional estd sempre apoiada
em um plano, enquanto a tridimensionalidade do volume envolve um importante fator
a ser considerado, o equilibrio. Este fator fisico incide diretamente na acdo da
gravidade, assim como o peso das partes, portanto se faz necessdrio analisar os cortes

mediante estes aspectos (FONTOURA, 1982).

Devido a estas questdes, de uma maneira geral, a translacdo na forma espacial
permite mais comumente o movimento por tangenciamento pelo fato de as partes

manterem contato entre si e permitirem mais facilmente o equilibrio. Assim, o autor
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revela que “[...] a translacdo por afastamento sd é possivel quando apoiado no plano

da base [...]” (FONTOURA, 1982, p.144) visualizados na Figura 29.

Porém, apesar destes importantes fatores, a forma espacial permite uma maior
variedade entre as partes, devido o corte e os movimentos possibilitarem a¢des para

todos os lados de uma direcao, como pode ser visualizado na Figura 29.

Figura 29: Transla¢do da Forma Espacial

e

~

RIS

Fonte: Fontoura (1982)

Rotacao

A rotacdo é “[...] o movimento de um corpo em que o conjunto de seus pontos,
em um instante determinado, descreve arcos de circunferéncia cujos centros estao
sobre a mesma reta, denominado eixo de rotacdo [...]” (FONTOURA, 1982, p.40)
(Figura 30). Leborg (2015, p.44) explica que “[...] quando um objeto se move ao redor
de um ponto ou de um eixo, ele sofre rotacdo [...]”, podendo ser circular ou eliptica,

além de possuir um eixo referencial externo ou dentro da forma (Figura 31).

Além disso, a rotacdo pode ser combinada com outros movimentos, como por
exemplo a rotagdo apos translagdo por tangenciamento e/ou rotacdo apds translacdo

por afastamento (Figura 30).

A rotacdo na forma espacial permite mais manipulacdes dos movimentos do
gue na forma plana, devido as prdéprias condi¢des do espaco tridimensional apoiados
pelos eixos de direcdo X, Y e Z. Além disso, no movimento de rotacdo a forma pode

ser apoiada sobre faces ou sobre arestas (Figura 32), possibilitando uma infinidade de
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movimentos e novas formas.

Figura 30: Rotagdo da Forma Plana
Rotagdo Simples

N\

Rotagdo apds uma translagGo

Rotagdo apds uma translagdo
por afastamento

por tangenciamento

Rotagdo

—

/

-

Fonte: Fontoura (1982)

Figura 31:Rotacdao com Eixo Externo e Rotagao Com Eixo Interno

Fonte: Leborg (2015)

Figura 32: Rotagao da Forma Espacial

Fonte: Fontoura (1982)
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Inversao

Fontoura (1982) define inversdo como o movimento de um corpo em que o
conjunto de seus pontos assume posicdo contrdria a ordem original, ficando em
sentido oposto. No campo da matematica, o conceito de inversao é denominado como
reflexdo. Assim como os outros conceitos, a inversdao pode ser combinada com outros

movimentos e conter atividades sucessivas, como apresentados na Figura 33.

Figura 33: Inversdo da Forma Plana
Invers@o Invers@o Simples

-

Inversdo sucedida

Dupla Inverséo =
P de rotacdo

/

v

Fonte: Fontoura (1982)

Por sua vez, Leborg (2015) caracteriza a inversdo como espelhamento,
explicando que um objeto é refletido simetricamente sobre um eixo e sob os mesmos

angulos, visualizados na Figura 34.

Figura 34: Espelhamento - Inversao.

Fonte: Leborg (2015)

87



Para Fontoura (1982), a inversdo da forma espacial é o resultado de dois
movimentos sucessivos de rota¢ao no sentido oposto da forma original, e, quando
combinados com outros movimentos, permitem uma maior variacdo de manipulacao

das partes (Figura 35).

Figura 35: Inversdo da Forma Espacial

Fonte: Fontoura (1982)

No decorrer da pesquisa, percebe-se que Fontoura (1982), desde o inicio,
propde a decomposicdo da forma sem adicionar ou subtrair alguma parte, de modo
gue um todo seja considerado sem interferéncias externas. Contudo, ao relaciona-lo
ao produto de moda, a modelagem de roupas e ao corpo como suporte para a forma
tridimensional da vestimenta, torna-se necessario considerar a adi¢ao e a subtracado de
formas planas e espaciais. Assim, apresenta-se na proxima etapa estes dois conceitos
como requisitos a serem considerados na manipulacao da composicdao e decomposicao

da forma, embasados nos autores Wong (1998) e Leborg (2015).

3.7.2. Adicao e subtracao da forma plana e espacial
A seguir, apresenta-se os conceitos de adicdo e subtracdo de formas para

melhor compreensao da proposta.
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Adicao
Wong (1998) explica que na adigdo de planos podem ser combinados duas ou
mais formas, que sejam ou ndao do mesmo tamanho ou formato. Do mesmo modo que
podem se superpor ou se seccionar sendo considerados como formas plurais ou
compostas, visualizados na Figura 36. Leborg (2015, p.79), conceitua a adi¢cdo de

formas como um elemento composto, e explica que “[...] quando dois objetos se

sobrepGem visualmente e aparenta ser um Unico objeto [...]” da-se a forma o nome de

forma composta (Figura 37).

Figura 36: Adigcdo de planos

O®

Fonte: Wong (1998)

Figura 37: Forma composta

Fonte: Leborg (2015)

Na forma espacial, a adicdo de formas tridimensionais, ocorre com o contato

entre faces, arestas e/ou vértices (Figura 38) e/ou combinacdes entre elas (WONG,
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1998), contudo, a principal manipulacdo em relacdo a adicdo, para esta pesquisa,
acontece entre faces da forma, que resultam na unido de formas capazes de se
tornarem novas formas com novas faces com a planificacdo, visualizados na Figura 39

a seguir.

Figura 38: Adi¢do de formas tridimensionais, contato entre faces, vértices e arestas.

Fonte: Larissa Avango de Souza

Figura 39: Planificacdo de dois cubos com contato entre faces

Fonte: Larissa Avango de Souza

Subtragao

Leborg (2015, p.80) define a subtracdo da forma plana “[...] quando a parte
de um objeto que se sobrepGe ao outro é retirada do objeto subjacente.” (Figura 40).
Para Wong (1998) a subtracdo de planos é direcionada ao pensamento de negativo e
positivo, porém no contexto desta pesquisa, pode-se conceitualizar como seccao.

Wong (1998, p.163) explica que “[...] o formato resultante mostra a falta de uma
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porcdo [...]”, podendo variar de forma e tamanho (Figura 41).

Figura 40: Subtra¢do da Forma Plana

S

Fonte: Leborg (2015)

Figura 41: Subtracdo da forma plana variagdo de formas e tamanhos

& 7
O

Fonte: Wong (2015)

Na subtracdo da forma espacial, os mesmos principios se repetem, podendo ser
sobre a subtracdo de planos e/ou faces nas formas espaciais e/ou nas arestas (Figura
42). Além disso, ha também a subtracdo de volume, considerando as trés dimensdes:
altura, largura e profundidade, principalmente quando se tratar de uma forma sélida
(Figura 43). Para Fontoura (1982) a aplicacdo da subtracdo na decomposicdo da forma
varia em complexidade, dependendo do corte sobre a unidade sélida, modificando a

guantidade de faces na forma e na planificacao.
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Figura 42: Subtracdo em faces e arestas

<>
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Fonte: Elaborado por Larissa Avango de Souza baseado em Wong (1998)

Figura 43:Subtrag¢do da Forma Espacial

Fonte: Elaborado por Larissa Avango de Souza (2020)

Verificados os estudos de decomposicdo da forma, transformacdo geométrica
e adicdo e subtracdo de forma, nas artes graficas e na geometria, propdem-se até aqui,
direcionar que o entendimento da manipulagao da forma é composto por técnicas

capazes de gerar inovacdo quando aplicados em diferentes contextos.

Portanto, recorre-se no préximo tdpico a estudos de diferentes bibliografias e
exemplos de designers modelistas, que executam métodos e trabalhos significativos

sobre formas e manipulacdo da modelagem na drea do design de moda.
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3.8. Exemplos de designers de moda e planificagao de produtos

A experimentacdo na modelagem de roupas é um processo de descobrimento,
em que técnicas sdo combinadas gerando resultados inesperados. Ao longo das
décadas, renomados pesquisadores, designers e modelistas, criaram produtos que
surpreendem em relagdo a inovacgdo de formas, estruturas, modelagens e silhuetas, e
viu-se nos ultimos anos, surgirem profissionais que propdem diferentes métodos de
trabalhos no design de moda. A internet e as producdes bibliograficas ampliaram a
disseminagdo de conhecimento na darea, e hoje é possivel ter acesso a diferentes
métodos de criacdo e modelagem de roupas. Neste tdpico, a investigacdo apresenta
como exemplo dois designers muito renomados, dentre tantos estudiosos

especializados no campo do design de moda.

Como mencionado anteriormente, o desenvolvimento da modelagem plana
parte da planificacdo do corpo para o desenvolvimento de produtos, enquanto na
modelagem tridimensional se cria o produto no tecido diretamente em contado com a
volumetria corporal, e sua planificacdo acontece apds a criacdo. Em decorréncia deste
entendimento, refletir sobre o conceito de planificacdo de formas se faz muito
relevante, e no caso, a planificacdo do produto de vestudrio. Nota-se que a
planificacdo consiste em planejar a forma e o plano, assim como a modelagem de
roupas, ja que independentemente do método, o molde final é destinado ao corte em

um plano téxtil.

Um dos principais designers da atualidade na disseminacdao de modelagem
criativa é o modelista de origem japonesa Shingo Sato, que possui um reconhecido
método chamado TR Pattern - Transformational Reconstruction, traduzido como
“Transformacdo e Reconstrucdo” ou “Reconstrucdo transformacional”. Advindo de
uma importante carreira internacional, por trabalhar com Azzedine Alaia em Paris e
marcas como Tussardi em Mildo. Shingo Sato, atualmente, viaja 0 mundo ministrando
workshops para disseminar seu método pratico de modelagem, além de expor sua

técnica em videos no Youtube (MARIANO, 2013) e ter seu préprio estudio em Toquio.

O método de TR Pattern, consiste na construcdo de bases em algoddo cru na

moulage, a qual em contato com o volume corporal, aplicam-se estudos com
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referéncia em origamis, formas geomeétricas, arquitetura, e, como o préprio nome
sugere, transformacBes e reconstru¢ées que se adaptam a anatomia do corpo.
Segundo Mariano (2013), o trabalho de Shingo Sato dispée de uma importante
percepc¢do sobre pontos estratégicos da modelagem, chamadas por ele de “dardos”, os
quais referenciam-se nas laterais do produto, cintura, quadril, busto e pences na frente

e nas costas, visualizados na Figura 44.

Figura 44: Pontos estratégicos sobre base de vestido

Fonte: Mariano (2013)

Apesar de as transferéncias de pences ser comum ao pensamento projetual da
modelagem de roupas, compreender estes pontos estratégicos € muito importante
para canalizar o método de Shingo Sato, além de serem determinantes para
planificacdo de produtos. Nestes pontos estratégicos estdo apices de volumes, em que
se necessitam aberturas (sec¢des) para a planificagdo do modelo, e compreendé-los

favorecem a aplicacdo de diferentes recortes e recursos construtivos nos produtos.

Ferreira (2016) menciona algumas das técnicas de Shingo Sato para a
transformacdo e reconstrucdo da modelagem, apontando que o modelista prop&e
eliminar pences e planificar os produtos com recortes inovadores, adicdo de formas,
dobraduras, torcbes, entre outros. Abaixo, buscou-se elencar algumas das principais
técnicas de Shingo Sato, baseados em Ferreira (2016) e na analise de videos no
Youtube, em que os recursos de planificacdo sdo mais desenvolvidos e inovadores para

modelagem. Esclarece-se que as imagens dos processos ndao necessariamente sdo
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referentes aos produtos apresentados, contudo referem-se as mesmas técnicas.

Architectural Reconstruction: considerada como reconstrucdo arquitetoénica,
esta técnica consiste na adicdo de formas tridimensionais estruturadas em produtos de
vestuario, referenciadas na planificacdo de formas da geometria, em que arestas,
vértices e as vezes faces da forma, sdo recortados para se criar uma modelagem plana.

Visualizados na Figura 45.

Figura 45: Architectural Reconstruction

Fonte: Ferreira (2016)

Darts Manipulation: pode ser considerada como a transferéncia de pences, em
gue volumes sdo transferidos em diversos tipos de recortes, sempre considerando os

pontos estratégicos mencionados, para a planificacdo (Figura 46).

Figura 46: Darts Manipulation

Fonte: http://manicpopthrilled.blogspot.com/2013/08/shingo-sato-and-art-of-transformational (2020)

Origami Technique: baseado nas dobraduras de origamis essa técnica, consiste
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em cortes que com complementacdo de partes, servem para preguear o molde

gerando efeitos estéticos (Figura 47).

Figura 47: Origami Technique

Fonte: http://insbride.ru (2020)

- Vortex Technique: considerada como a técnica do redemoinho, nela sdo
realizados recortes em espiral que redimensionam volumes e planificam o produto

(Figura 48).

Figura 48: Vortex Technique

Fonte: http://milkysodasbottle.blogspot.com/2010/11/new-inspiration-from-japan.html (2020)
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Outro importante nome no desenvolvimento de modelagens criativas, é a
designer Tomoko Nakamichi, autora da série de livros Pattern Magic, que em
portugués é traduzido como “A magia da modelagem”. A autora dedicou parte de sua
carreira a docéncia no Bunka Fashion College no Japdo, e atualmente ministra suas
técnicas de modelagem em varios paises. Para Nakamichi (2017) modelar ndo se trata
somente de silhuetas bonitas, e sim em um prazer irresistivel de tornar uma visdo de

algo interessante em pecas de roupas.

Os livros da designer Nakamichi apresentam uma série de passo a passo de
produtos surpreendentes, em que a manipulacdio da forma se dd de maneira
inovadora e autentica. A série de livros é composta por Pattern Magic, Pattern Magic 2

e 3, e Pattern Magic: tecidos elasticos, visualizados na Figura 49, abaixo:

Figura 49: Livros de Tomoko Nakamichi, para tecidos planos e elasticos

Fonte: Emidio (2018)

Do mesmo modo que a técnica Architectural Reconstruction de Shingo Sato, no
primeiro livro Pattern Magic, Nakamichi (2010) traz contribuicGes relevantes para
adicao de formas tridimensionais em produtos de vestudrio. Nomeados por ela como
lumps and bumps (Dekoboko) em traducdo literal: protuberancias e inchacos, a autora
exemplifica a planificacdo de uma adi¢do de volume de um cubo em um plano e depois
em um produto de vestuario, visualizados nas Figuras 50 e 51 abaixo. Muitos destes
processos propdem a adi¢do e/ou subtracdo de formas em bases prontas na moulage,

em que, posteriormente sdo planejados os recortes para a planificacdo.
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Figura 50: Planificagdo de Cubo

9 /5
o

Fonte: Elaborado pela autora, referenciado em Nakamichi (2010)

Figura 51: Adicao de formas e planificagdo em produtos

Fonte: Nakamichi (2010)

Nota-se que a planificagdo no desenvolvimento da modelagem é parte
fundamental do processo de criagao, pois reconhecendo os pontos estratégicos do
volume corporal e das formas subtraidas ou adicionadas, planeja-se e modifica-se os
produtos com a aplicacdo de recortes muitas vezes inusitados, que tornam a criacao

autentica e singular.
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4. Praticas Projetuais
A fim de demonstrar a aplicacdo do conteldo levantado na fundamentacao
tedrica e esclarecer a proposta de decomposicdo da forma, as praticas projetuais

foram divididas em duas etapas:

e A decomposicao da forma nos principais recursos construtivos da
modelagem.

e A decomposicao da forma como método de criacdo na modelagem.

Realizou-se, portanto, a reproducao de modelagens dos principais recursos
construtivos citados por Souza (2006) e Spaine (2016) sob o olhar da decomposicdo da
forma, exemplificando como os recursos ja sdo aplicados no processo de modelar. Em
seguida, desenvolveram-se produtos de moda com as técnicas de decomposicdo, a fim

de mostrar o raciocinio da pratica como processo criativo.

Para isso, foram utilizados recursos de desenhos digitais em softwares como
Corel Draw e Photoshop, modelagem plana e tridimensional e fotografias. Com o
intuito de criar um padrdo visual nas informacdes, na Figura 52, apresenta-se uma

legenda dos principais padrdes visuais utilizados.

Figura 52: Legenda dos recursos visuais utilizados nas praticas projetuais

— /\ Movimentos

Base de moldes

--------------------- Area complementar

———————————————— Costuras

Fonte: Elaborado por Larissa Avanco de Souza

4.1. A decomposicao da forma nos principais recursos construtivos da
modelagem.

Na modelagem a transferéncia de pences normalmente se apresenta com

rotacdo, devido a obtencdo de volume necessitar de uma concavidade no molde.
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Portanto, na Figura 53, apresenta-se algumas das variacdes disponiveis.

Figura 53: Recurso construtivo na modelagem - Pences.

Rotagdo

~

Fonte: Elaborado por Larissa Avango de Souza

No franzido, os recursos construtivos mais utilizados pela decomposicdo da

forma sdo: translacdo por afastamento e rotacdo, apoiados por procedimentos

realizados no momento da costura, visualizados na Figura 54.

Figura 54: Recurso construtivo na modelagem - Franzidos.

Translacdo por Afastamento

dh

Rotagao

Fonte: Elaborado por Larissa Avango de Souza
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No recurso construtivo sobre pregas, os movimentos de decomposicdo
identificados foram: rotacgdo e translagdo por afastamento, que assim como o franzido,
o impacto sobre a definicdo da forma varia conforme o procedimento da costura, vide

Figura 55.

Figura 55: Recurso construtivo na modelagem - Pregas

Rotacdo

-

Translagdo por afastamento

B —

Fonte: Elaborado por Larissa Avanco de Souza

As nervuras, sob o olhar da decomposicdo da forma, consistem em translagdo por
afastamento (Figura 56) com variacdo de medidas inferiores das executadas nos

franzidos e pregas.

Figura 56:Recurso construtivo na modelagem - Nervuras.

Translacdo por afastamento

{

Fonte: Elaborado por Larissa Avango de Souza
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No recurso construtivo da modelagem de recortes, principalmente quando o
produto de moda é simétrico, o conceito de inversao se aplica espontaneamente como
espelhamento. Contudo, se percebe que a seccdo interfere diretamente na

manipulag¢ao da forma (Figura 57).

Figura 57: Recurso construtivo na modelagem - Recorte

Inversao

it

A A )

Fonte: Elaborado por Larissa Avango de Souza

No procedimento de realizacdo de drapeados o movimento de decomposicdo
da forma utilizado é o de rotacdo, em que a execucdo da costura, o caimento do tecido
e as seccOes também causam interferéncia no resultado formal do produto (Figura
58).

Figura 58: Recurso construtivo na modelagem - Drapeados.

Rotagdo

3
g

Fonte: Elaborado por Larissa Avango de Souza
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4.2. A decomposicdao da forma e suas técnicas de manipulagdo como método

de criagao na modelagem.

Na segunda etapa das praticas projetuais, os movimentos propostos por
Fontoura (1982) para a manipulacdo da forma apds sua decomposicdo, foram
aplicados de diferentes maneiras para experimentar resultados nas atividades de
modelagem plana e tridimensional, a fim de exemplificar em produtos de moda as
possibilidades de aplicagdo. Na Figura 59, apresenta-se a translagdo por
tangenciamento na modelagem plana, com movimentos multiplos, para visualizacao

da forma obtida no protdtipo da Figura 60.

Figura 59: Exemplo 1- Translagdo por tangenciamento.
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Fonte: Elaborado por Larissa Avango de Souza

Figura 60: Protétipo 1 - Translagao por tangenciamento
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Fonte: Elaborado por Larissa Avang¢o de Souza

O movimento de translacdo por afastamento (Figura 61) realizado na
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modelagem plana, consiste na constru¢cdo de uma prega localizada em diferentes
lugares do produto de vestudrio. Observa-se que devido as formas gerais do corpo e a
existéncia de pences no molde da frente, houve a necessidade de manter o recorte
para boa acomodacdo do produto. Visualiza-se na Figura 62, a exemplificagdo do
movimento e o passo a passo da execucdo na modelagem, além do resultado no

protdtipo na Figura 62.

Figura 61: Exemplo 2 - Translagdo por afastamento

Fonte: Elaborado por Larissa Avango de Souza

Figura 62: Protétipo 2 - Translagdo por afastamento

Fonte: Elaborado por Larissa Avango de Souza
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Na manipulacdo do movimento de rotacdo (Figura 63) foram apresentados
exemplos na forma geométrica e na base de corpo feminino frente e costas, seguidos

de seccao, rotacao e, posteriormente o protétipo na Figura 64.

Figura 63: Exemplo 3 - Rotagao

Fonte: Elaborado por Larissa Avango de Souza

Figura 64: Protétipo 3 - Rotagao
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Fonte: Elaborado por Larissa Avango de Souza

105



O movimento de inversdao foi desenvolvido na modelagem plana na base do
corpo (Figura 65), seguindo os mesmos principios de organizagdo para um produto

simétrico que faz uso de um modelo comumente chamado de transpasse. Apresenta-

-se na Figura 66 o protétipo da modelagem realizada.

Figura 65: Exemplo 4 - Inversao

Fonte: Elaborado por Larissa Avang¢o de Souza

Figura 66: Protoétipo 4 - Inversdo

Fonte: Elaborado por Larissa Avango de Souza
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O exemplo de adigao de formas na modelagem foi embasado nos recursos
propostos por Nakamichi (2010) na coletanea Pattern Magic. O estudo foi elaborado
na modelagem tridimensional com a adicdo da forma cubica, planificado e
apresentado seu molde final para o corte (Figura 67). Na Figura 68 o resultado em

protétipo de produto de vestuario.

Figura 67: Exemplo 5 — Adi¢ao de formas
Adicdo

Forma Cubo Pratica de adicdo

-_———— .~
A
|

Planificacdo

Fonte: Elaborado por Larissa Avang¢o de Souza

Figura 68: Protétipo 5 - Adigdo de Forma

|
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Fonte: Elaborado por Larissa Avanco de Souza
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A elaboracdo do exemplo de subtracdo foi baseada nos processos apresentados
pelo The Shapes of Fabric (2020) sobre a manipulagdo de padrdes em tecidos e
modelagens de produtos de moda. Na Figura 69, apresenta-se a subtracdo de um
semicirculo em uma prega realizada pelo movimento de translagdo por afastamento
com a técnica de modelagem tridimensional, planificacdo e o resultado do molde final

destinado para o corte. O protdtipo pode ser visualizado na Figura 70.

Figura 69: : Exemplo 6 - Subtragao de forma

Pratica de subtagdo

Forma Semi Circulo

D

Planificagdo

‘ : Translagdo por afastamento
+
subtracdo de forma

Fonte: Elaborado por Larissa Avango de Souza

Figura 70: Protétipo 6 - Subtracdo da forma

Fonte: Elaborado por Larissa Avango de Souza
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5. Proposta de método de criagdo em modelagem para configuragao da forma
no processo de desenvolvimento de produtos de moda

Em consonancia com o conteldo apresentado na fundamentacao tedrica, para
o desenvolvimento e para a aplicacdo do método, foram incorporadas as propostas de
decomposi¢dao da forma e as técnicas de manipulagdo dos movimentos de Fontoura
(1982), que introduz estes procedimentos no ambito da geometria, e na presente
pesquisa foram direcionados a area do design de moda como método de criagdo em
modelagem para configuracdo da forma no processo de desenvolvimento de produtos

de moda.

Primeiramente, se torna importante considerar, que a teoria apresentada por
Fontoura (1982) sobre a decomposicdao e movimentos da forma plana assemelham-se
ao método de modelagem plana, e a decomposicdo e movimentos da forma espacial
integram a manipulagdao do téxtil na modelagem tridimensional. Assim, o método
associa a decomposicdao de formas ao processo de criagdo, considerando que na
modelagem ela pode ser aplicada como uma acdo passivel de compor partes de

moldes na construg¢ao do produto de moda.

Cabe ressaltar, que na moulage alguns aspectos de manipulacdo do téxtil,
principalmente em relagdo aos movimentos da forma, acontecem de maneiras
diferentes na modelagem plana, ja que nesta a manipula¢do acontece em uma base de
papel e na outra, a manipulacao da forma acontece com o téxtil maleavel em uma

superficie tridimensional-espacial.

Por exemplo, o movimento de rota¢do para a obtenc¢dao do recurso construtivo
de franzidos: na modelagem plana as partes de papel seccionadas rotacionam e/ou
afastam-se em movimentos opostos ampliando o formato do molde; e na moulage, os
movimentos de manipulagdo do tecido rotacionam e/ou aproximam-se de maneira
convergente, ocorrendo o acumulo de tecidos. Contudo, quando estes fatores sao
analisados na planificacdo do molde, sob o olhar do método proposto, percebe-se a
ocorréncia do mesmo movimento para obtencdo da forma e do recurso construtivo

pretendido.

Dentro dos conceitos levantados, estimou-se nomear o método como
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Mettecmode, que seria a abreviacdo das palavras — método, técnica e modelagem, o
qual, foi estruturado em procedimentos coerentes para o processo de criagdo e
experimentacao em modelagem plana e tridimensional, que ndao necessariamente sao
fixos e lineares em etapas, podendo ocorrer aplicagdes e combinagdes de diferentes
maneiras quando revisitados e/ou durante o processo. Pois, a experimentacdo consiste
em avangar e recuar entre problema e solu¢dao, em que o manejo da forma no téxtil

apresenta iniUmeras possibilidades durante a acdo do desenvolvimento de produto.

Assim, o intuito do método é esclarecer os procedimentos que compdem a
decomposicdo da forma e os movimentos de transformacgGes geométricas, a fim de
sistematizar e tornar consciente as a¢des do processo de criacdo na modelagem de

roupas, que docentes e estudantes de design de moda experenciam na pratica desta

atividade, ampliando o repertério de solugcdes nas modelagens plana e tridimensional.
De modo que, a criatividade nos produtos téxteis esta relacionada as competéncias do

designer em manifestar sua intencdo em solucdes originais e singulares.

Compreende-se que os procedimentos propostos, j& sdo empregados na
atividade de modelar, como mencionados e ilustrados nas Praticas Projetuais.
Contudo, estima-se que os categorizar, elencando as diversas possibilidades, evidencie
os tipos de sec¢bes e movimentos de manipulacdo da forma para estudantes e
docentes que queiram aplicar o Mettecmode na criacgdo em modelagem. A seguir,

detalham-se os procedimentos, e as atividades recorrentes em cada etapa proposta.
Procedimentol: Secgbes

O procedimento referente as sec¢des, busca oferecer um direcionamento para
as diversas técnicas que compdem esta pratica, que ocorrem, frequentemente, como
etapa inicial, ou integrados a etapas posteriores, dependendo do pensamento e das

previsdes processuais do executor da criagdo em modelagem.

Sendo, relativamente, um procedimento prioritario, o qual é fundamental para
obtencdo de partes do molde, que, posteriormente, serdo manipuladas nos
procedimentos subsequentes, os cortes podem ser categorizados em nove tipos
diferentes. Os tipos de seccdes identificados na fundamentacgao teérica, nas praticas

projetuais e na organizacdo do Mettecmode, foram: paralelos, perpendiculares,
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curvilineos, circulares, obliquos, regulares/constantes, progressivos/gradativos,

axial/radiacdo e aleatérios.

Reconhece-se que reunir estas informacdes, muitas vezes aparenta-se ser uma
receita para atividade rigida em relagdo as sec¢des, contudo, o objetivo de classifica-
-los torna-se uma tentativa de expor possibilidades e oferecer um material que redna
opcdes e/ou gere ideias e insights para obtencdo de uma forma pretendida, ou que

possibilite mais experimentacgdes.

Entende-se que a sec¢do, na base da modelagem plana e no tecido da
modelagem tridimensional, é a geradora de outras partes do molde, que resultardo em
novas formas no produto, portanto, considera-se necessdrio ter pensamentos e acdes
referentes a sequencialidade do processo de modelagem, os quais integram os verbos:
selecionar, analisar e experimentar. No caso, selecionar tipos e quantidades de cortes,
analisar aspectos de fungdo pratica e/ou estética das partes geradas, e experimentar

cortes que gerem partes e formas interessantes para os proximos procedimentos.

Assim, abaixo ilustra-se o Procedimento de sec¢dao, no qual classificam-se os

tipos de cortes, suas definicdes e exemplos de aplicacdo (Quadro 4).
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Quadro 4: Procedimento 1: SecgGes

—ripos ] oeinigses | brempos
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Perpendl(:UIares com outra, forma um angulo reto. Linhas .,7~..~
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Fonte: Elaborado por Larissa Avango de Souza

Procedimento 2: Movimentos da forma

O Procedimento 2 do Mettecmode, reldne e ilustra os movimentos da forma
mencionados na fundamentagdo tedrica e experimentados nas praticas projetuais, os

quais integram as préximas ac¢des de exploracdo da forma, apds o Procedimento 1 de
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seccOes, realizadas no processo de criagdo em modelagem.

O intuito do Procedimento 2: Movimentos da forma é elucidar as possibilidades
existentes, a fim de contribuir para o reconhecimento de recursos, que auxiliam a
aplicacdo de técnicas para a obtencdao da forma desejada e para a materializagdo da
ideia. Além de propiciar descobertas importantes, os movimentos sugeridos servem
para ampliar o repertdrio de solugdes para o processo de criagao e criatividade em
modelagem. As técnicas que compdem o Procedimento 2 sdo: translacdo por
afastamento e por tangenciamento, rotagao e inversao, as quais podem ser aplicadas

em movimentos simples, ou movimentos combinados entre elas.

Considera-se, que neste procedimento, estejam as principais descobertas de
novas possibilidades formais, aplicagdao de recursos construtivos e, consequentemente,
novas silhuetas, que propostas pelo Mettecmode, demandam experimentacdes para a
tentativa de transformar moldes e formas de maneira criativa no desenvolvimento de

produtos.

Sublinha-se a necessidade de registrar os movimentos realizados, como um
passo a passo das atividades, a fim de confrontar pensamentos e possibilidades nesta
fase de explora¢ao da forma na modelagem tridimensional e do molde na modelagem
plana. Neste procedimento, estd a fase de pensamentos e raciocinios integrados, entre
criacdo, modelagem e aspectos de confeccdo, em que se faz necessdrio, prever

possiveis incoeréncias construtivas e produtivas.

Assim como o procedimento de secc¢do, as praticas de movimentos de
transformacgdes geométricas ndao sdao formulas rigidas, e o essencial estd em absorver
as técnicas propostas, considerando a diversidade de aplicacGes que intermediam as

inimeras possibilidades de sec¢do e as descobertas dos resultados formais.

O pensamento recorrente nesta etapa, envolve considerar a percepg¢do sobre
os verbos: movimentar, analisar e transformar, os quais relacionam-se as acdes de:
movimentar as partes com as técnicas elencadas, de maneira simples ou combinadas;
analisar os resultados possiveis, considerando os recursos construtivos e de confeccao,
além de aspectos de fungdo pratica ou estética; e transformar, referentes a

descobertas de resultados formais e recursos construtivos inusitados, em que os
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movimentos foram aplicados (Quadro 5).

Quadro 5: Procedimento 2: Movimentos da forma

Tipos/ Definigdes Exemplos/Combinacdes

Translagdo por tangenciamento Dupla Translagdo

Translagao ,
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Inversao

Movimento de uma parte da forma
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original.

Inversdo sucedida
de rotagdo

v

’

L

Fonte: Larissa Avancgo de Souza

6. Experimento Cientifico
O Curso Técnico de Vestuario do Centro Estadual de Educagao Tecnoldgica
Paula Souza (2017) tem sua grade curricular dividida em trés modulos, cada qual com

carga horaria de 400 horas, realizados em trés semestres, totalizando um ano e meio

114



de curso de 1200 horas, para a obtencdo de Certificado de Habilitacdo Profissional

como Técnico de Vestuario.

A pesquisa pratica foi apresentada a vinte alunos regulares do Curso Técnico de
Vestuario que cursavam o final do 22 Moddulo, que previamente obtiveram e/ou
estavam cursando, na drea de prototipagem, as disciplinas de Modelagem Plana | e Il,
Processos de Fabricagdo | e Il, e Modelagem Tridimensional. Dentre os alunos, apenas
seis realizaram o experimento de maneira integral e quatro participantes realizaram de
maneira parcial, os quais atenderam satisfatoriamente os critérios de inclusdao e
exclusdo contidos no projeto de pesquisa aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa.
Os casos dos outros dez participantes excluidos da pesquisa variaram entre: recusas de
assinar o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, auséncia na aula de aplicagdo

do método, ndo concluiram a amostra e/ou ndo responderam questionario.

Por se tratar de um publico-alvo heterogéneo em relacdo a idade, género,
profissdes e conhecimentos prévios sobre a drea da industria da moda, considerou-se
aplicar o experimento somente sobre a base de corpo da blusa, a fim de direcionar e
limitar o experimento a um tipo de produto para todos os participantes, com as
mesmas condi¢des de aplicacao, estabelecendo um padrao dentre as possibilidades de

criagcao.

Em decorréncia de contelddos previstos no Plano de Curso, previamente
apresentados na disciplina de modelagem tridimensional, como construcdo de bases,
moulage dos principais modelos de saias, e detalhamentos de modelos como: pregas,
franzidos, recortes, entre outros, considera-se que mesmo sem ampla experiéncia, ha
dentre os participantes, certo nivelamento de conhecimentos adquiridos dentro do

curso.

O experimento foi desenvolvido em trés etapas de aplicacdo, ocorrendo em
duas aulas diferentes com duracdo de 5 horas cada, no laboratério de modelagem
tridimensional, que continham maquinas de costura industrial, mesas de corte e

manequins de moulage femininos em escalas de 1:1 no tamanho 42.

Ademais, foram disponibilizados aos alunos para agilizar o procedimento:

copias de ficha técnica para esbocos de ideias e desenhos, cdpias impressas de bases
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de modelagem do corpo frente e costas, visualizados nas Figuras 71 e Figura 72, além
de tecido de algod3do cru, réguas, alfinetes, tesouras e materiais de modelagem em

geral.

Figura 71: Ficha técnica disponibilizada

FICHA DE CRIAGAO

" CN SENAT sewar

courgho
DESCRICAD DO MODELO DATA

DESCRICAQ DAS ESPECIFICACOES

BENEFICAMENTOS.OBSERVACOES

AMOSTRAS

Fonte: Larissa Avango de Souza

Figura 72: Bases de corpo disponibilizadas

Fonte: Larissa Avango de Souza

A seguir, apresentam-se as trés etapas desenvolvidas durante o experimento.

116



12 Etapa: Aula pratica

O primeiro passo foi solicitar aos alunos que executassem uma criagao livre de
produtos de vestuario, os quais poderiam realizar qualquer produto que desejassem,
dentro do prazo de 5 horas-aulas. Nesta etapa, como citado, foram disponibilizados o
laboratério de moulage, com manequins e mdaquinas de costura e demais materiais

mencionados.

Dentre a proposta, buscou-se nado interferir no processo criativo de cada aluno
participante, deixando-os livres para recorrerem aos materiais que desejassem,

independente se iniciassem pelo desenho, modelagem plana e/ou tridimensional.

22 Etapa: Aula tedrico/pratica

Primeiramente, os alunos participaram de uma aula explanatéria do método de
criagdo em modelagem para configuracdo da forma no processo de desenvolvimento
de produtos de moda - Mettecmode, com apresentacdo da teoria em Power Point em
retroprojetor. Foram apresentados aos alunos os variados tipos de sec¢bes da
decomposicdo compostos no Procedimento 1, além das técnicas dos movimentos de
transformacdo que compdem o Procedimento 2, e exemplos de aplicagdo em produtos

em que o método foi aplicado.

Posteriormente, foi sugerido aos alunos que realizassem uma criagdo com as
possibilidades de aplicaggo do Mettecmode no Ilaboratério de modelagem

tridimensional, com a disponibilidade dos materiais ja citados.

Durante a aula, cada aluno participante esteve livre para utilizar os materiais
gue desejassem como apoio para o proprio processo criativo, alguns recorriam
primeiramente a ficha técnica para o desenho, outros partiram direto para testes de
recortes nas bases de corpo da modelagem plana, outros ainda, se dispuseram a criar

direto na modelagem tridimensional.
32 Etapa: Questionario

Apds a conclusdo das duas criagdes, foram solicitados aos alunos participantes,

concluintes de todas as etapas, que respondessem um questionario contendo
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perguntas descritivas para a analise qualitativa. As perguntas contidas no questionario

foram:

1. Nome:

2. |dade:

3. Curso e Instituigdo:

4. Qual a sua formacao escolar anterior?

5. Possui alguma formacdo anterior a este curso na area de vestudrio ou
moda? Exemplos: graduagao, cursos livres, autodidata. Favor listar os principais
realizados.

6. Possui experiéncia profissional referente a area de vestuario e/ou moda?
Em quais fung¢des? Liste as principais para vocé.

7. Antes deste experimento ja tinha tido contato com o método de
modelagem com decomposicao de formas?

Buscou-se com o questiondrio, identificar possiveis parametros e geracao de

dados informacionais para realizacdo de andlise qualitativa da proposta.

A seguir, serdo apresentados descritivamente e imageticamente em quadros,
as experiéncias realizadas por sujeitos participantes, contendo fotos das amostras de
criacdo livre, da criacao aplicada do Mettecmode, e fotos dos diferentes processos
experimentais realizados por cada aluno, que podem ser: desenhos, moldes,
modelagens planas e modelagens tridimensionais, planificacdes, entre outros, que se
diferem em decorréncia da escolha de processos de criacdo de cada um. Nos quadros
também se encontram a andlise do passo a passo das modelagens com o Mettecmode

aplicado, em que se reconhecem os procedimentos propostos no método.

6.1. Experiéncial

A Experiéncia 1 foi realizada pela aluna Vanessa Luciane Cortezao Garcia, de 40
anos, com formacdo anterior em Técnico de contabilidade, e experiéncias profissionais
na area de modelagem e costuras sob medida, adquiridas em cursos livres de corte e

costura e pesquisa em videos da internet.
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No experimento, as amostras das criacdes livre e aplicada da aluna foram
executadas na moulage e seus processos experimentais, iniciaram-se com desenho do
produto pretendido, em que ocorreram manipulacdo do tecido em manequim
tridimensional, considerando secg¢des curvilineas em uma primeira etapa do molde, e
manipulacdo dos recursos construtivos de franzidos em uma segunda etapa, que sob o
olhar do Mettecmode, analisa-se com uso de sec¢Oes axiais e, posteriormente, 0 uso

do movimento de rotacdo simples, verificados no Quadro 6.

Quadro 6: Experiéncia 1 - Vanessa L. C. Garcia

Criagao Livre Criagdo Aplicada

Processos Experimentais
(Desenhos, modelagem plana, moulage, bases, moldes)

/

I

A~

e
\

Mettecmode

Procedimentos: Secgdes curvilineas, obliquas e axiais, seguidos de rotagao.

Fonte: Elaborado por Larissa Avanco de Souza
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6.2. Experiéncia 2

A Experiéncia 2 (Quadro 7) foi desenvolvido pela aluna Jessica C. Menandro, de
28 anos, com formagdo no Ensino Médio, que se considerou autodidata no
guestionario e ndo possui experiéncias profissionais na drea de vestuario. A aluna
realizou as duas amostras das criagbes na modelagem tridimensional, também
precedidas de desenho para a elaboracdo da ideia. Nota-se, nos processos
experimentais os estudos sobre o desenvolvimento do Mettecmode, em relagdo a
translacdo por afastamento sucedidos de rotagdo, que resultaram em pregas

levemente em diagonais, evidenciadas na imagem de planificacdo da peca.

Quadro 7: Experiéncia 2 - Jessica C. Menandro

Criagao Livre Criagdo Aplicada

Processos Experimentais
(Desenhos, modelagem plana, moulage, bases, moldes)

Mettecmode

1

Procedimentos: Sec¢do obliqua, com translacdo por afastamento sucedido de rotagao

Fonte: Elaborada por Larissa Avango de Souza
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6.3. Experiéncia 3

A Experiéncia 3 foi realizada por Bruno Henrique Maistrello, de 28 anos, com
formacgao anterior em Técnico em Eletrénica e Curso livre de costura, sem experiéncias
profissionais na industria da moda. A primeira amostra da criacdo livre do aluno foi
desenvolvida na modelagem tridimensional. Verifica-se no Quadro 8, nos processos
experimentais, que o aluno planejou a segunda criacdo, aplicando o Mettecmode no
processo de desenho, em que é possivel reconhecer o passo a passo do
desenvolvimento. O aluno fez uso das bases cedidas, realizando o método na
modelagem plana. No molde da frente realizou seccdo obliqua, com a técnica de
movimentos de translagdo por tangenciamento sucedido de rotagdo, e no molde das

costas aplicou seccdo obliqua e um movimento de inversao da parte do molde.

Quadro 8: Experiéncia 3 - Bruno H. Maistrello

Criagdo Livre Criagdo Aplicada

Processos Experimentais
(Desenhos, modelagem plana, moulage, bases, moldes)

Mettecmode

PR

Procedimento Frente: Secg¢do obliqua com translagdo por tangenciamento sucedido de rotagdo.

Procedimento Costas: Secgdo obliqua sucedida de Inversao.

Fonte: Elaborado por Larissa Avanco de Souza
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6.4. Experiéncia4

A Experiéncia 4 foi executada por Andrea Cristiane Ribeiro da Costa, de 44
anos, com formagdo no Ensino Médio, ndo possui cursos e experiéncias profissionais
na area do vestuario. A aluna realizou a criacdo livre na moulage, e na criacdo aplicada
foram utilizadas as bases de corpo da modelagem plana disponibilizadas como recurso
para modelagem tridimensional com papel no manequim. Reconhece-se no Quadro 9,
a sec¢ao como geradora de parte para o posterior movimento de rotacdo, a qual foi

unida com outra base para o desenvolvimento de um produto assimétrico.

Quadro 9: Experiéncia 4 - Andrea C. R. da Costa

Criacdo Livre Criagao Aplicada

Processos Experimentais
(Desenhos, modelagem plana, moulage, bases, moldes)

Procedimentos: Secgdo obliqua seguido de movimento de rotagdo

Fonte: Elaborado por Larissa Avango de Souza
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6.5. Experiéncia 5

A Experiéncia 5 foi realizada pela aluna Raphaela Cristina Camilo Santana, de 23
anos, com formacao anterior em Gradua¢do em Moda e Curso Livre em corte e
costura. Possui experiéncia profissional como auxiliar de producdo na industria da
moda, em fun¢Ges como: arremate, enfesto e finalizagdo de peca. O experimento 5
apresentado no Quadro 10, teve sua criacao livre realizada na moulage, e sua criacdao
aplicada na modelagem plana. Visualiza-se nos processos experimentais que a aluna
partiu das bases disponiveis para o seu processo de criacdo, em que ocorreram no
molde da frente, seccdo seguida do movimento de translacdo por tangenciamento e
rotacdo, e novamente sec¢do sucedida de rotacdo. Nota-se que aluna fez uso da
planificacdo do molde, para verificacdo das formas obtidas com o préprio papel no

manequim.

Quadro 10: Experiéncia 5 - Raphaela C. C. Santana

Criagdo Livre Criagdo Aplicada

Processos Experimentais
(Desenhos, modelagem plana, moulage, bases, moldes)

i yEr-

Mettecmode

4 el

Procedimentos: Secgao reta com translagdo por tangenciamento sucedido rotagdo,
seccdo obliqua com movimento de rotacdo.

Fonte: Elaborado por Larissa Avango de Souza
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6.6. Experiéncia 6

A experiéncia 6 foi desenvolvida pela aluna Marizabel Silva Lourenco, de 34
anos, com formagdo no Ensino Médio e experiéncia profissional como Auxiliar de
Producdo em funcdes como enfesto e corte. A criacdo livre da aluna foi desenvolvida
na moulage, e a criag¢do aplicada na modelagem plana com uso das bases disponiveis.
Verifica-se no Quadro 11, as seccdes com rotacdo axial, posteriormente aplicado o

movimento de rotagao.

Quadro 11: Experiéncia 6 - Marizabel S. Lourengo

Criacdo Livre Criagdo Aplicada

Processos Experimentais
(Desenhos, modelagem plana, moulage, bases, moldes)

Mettecmode

Procedimentos: Secgdes axiais sucedido de rotagdo.

Fonte: Elaborado por Larissa Avanc¢o de Souza
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6.7. Experiéncia?7

A experiéncia 7 foi realizada pela aluna Marcela Aparecida Bueno de Carvalho,
de 37 anos, com formagdao em Ensino superior e pds-graduagdo em educacgao. A aluna
ndo possui formacdes anteriores na area de moda, porém possui experiéncia
profissional na industria, como assistente de estilo e encarregada de producdo. A aluna
ndo realizou a criacdo livre, e na sua criacdo com a aplicacdo do Mettecmode, partiu da
modelagem plana usando seccdo reta para a translacdo por tangenciamento, e depois
sec¢do obliqua para translagdo por afastamento, acrescentando duas partes em
recortes no molde da frente. No molde das costas foi realizada uma sec¢ao horizontal
e translacdo por afastamento acrescentando outras duas partes para dois recortes

(Quadro 12).

Quadro 12: Experiéncia 7 - Marcela Ap. B. de Carvalho

Criagdo Aplicada

Processos Experimentais
(Desenhos, modelagem plana, moulage, bases, moldes)

Procedimentos: Frente: Seccdo reta seguido de translagdo por tangenciamento, sucedido de
se¢do obliqua com translagdo por afastamento. Costas: Secgdo reta sucedida de afastamento.

Fonte: Larissa Avango de Souza
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6.8. Experiéncia 8

A Experiéncia 8 foi realizada pela aluna Uly Batista Porfirio, de 26 anos, com
formacao superior em Pedagogia e nenhum curso anterior na drea da moda, e com
experiéncia como vendedora de roupas. A aluna ndo realizou a criacdo livre, e sua
experimentagao para criagao aplicada do Mettecmode foi desenvolvida com as bases
da modelagem plana, porém com manipulagao na modelagem tridimensional. Verifica-
se, no Quadro 13, que aluna aplicou o procedimento de inversdao no molde da frente,
repetindo o tragado como molde das costas, adicionando plano em papel na regidao do
ombro para estruturar a amostra desenvolvendo uma modelagem inteirica para o

produto.

Quadro 13: Experiéncia 8 - Uly B. Porfirio

Criacdo Aplicada

Processos Experimentais
(Desenhos, modelagem plana, moulage, bases, moldes)

Mettecmode

r”?@ﬁ

Procedimentos: Movimento de inversdo do molde frente e costas com adigao
de papel para modelagem inteiriga.

Fonte: Larissa Avancgo de Souza

126



6.9. Experiéncia9

A experiéncia 9 foi realizada pela aluna Maria de Nazaré de Jesus Sousa, de 28
anos, com formag¢dao no Ensino Médio e curso livre de costura oferecido pela
prefeitura, com experiéncia profissional como auxiliar de produc¢do na industria de
confeccdo. A aluna ndo realizou a criagdao livre, e sua criagdo aplicada com o
Mettecmode foi desenvolvida combinando o uso das bases da modelagem plana com a
manipulagdo na modelagem tridimensional. Verifica-se no Quadro 14, que a aluna
realizou sec¢Bes perpendiculares, retirando as partes para obten¢ao de um produto

com recortes vazados.

Quadro 14: Experiéncia 9 - Maria de Nazaré J. Sousa

Criacdo Aplicada

Processos Experimentais
(Desenhos, modelagem plana, moulage, bases, moldes)

Mettecmode

g
’

|

Procedimentos: Secgao axial sucedido de subtragdo de partes do molde.

Fonte: Larissa Avancgo de Souza
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6.10. Experiéncia 10

A Experiéncia 10 foi realizada pela aluna Ivonete Raimundo Russo, de 38 anos,
com formagao no Ensino Médio e sem cursos anteriores na area, mas com experiéncia
profissional no setor de expedicdo na industria de confeccdo. A aluna nao realizou a
criagdo livre, e a sua criagao aplicada foi desenvolvida na modelagem tridimensional,
precedida de desenho técnico para elaboracdo da ideia, em que sob a andlise do
Mettecmode desenvolveram-se os seguintes aspectos: seccdo perpendicular para
eliminacdao da parte central do molde e curvilinea para eliminagdao da pence, depois

seccdo perpendicular para eliminacdo de partes do molde (Quadro 15).

Quadro 15: Experiéncia 10 - lvonete Raimundo Russo

Criacdo Aplicada

Processos Experimentais
(Desenhos, modelagem plana, moulage, bases, moldes)

Mettecmode

I

Procedimentos: SecgBes perpendiculares sucedido de subtracdo de partes do molde.

Fonte: Larissa Avanco de Souza
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7. Analises e resultados

O experimento foi um importante fator para geracdao de dados, analise e
avaliacdo da pesquisa, no qual foi possivel perceber a variedade dos processos de
criacdo de cada aluno e as duvidas pertinentes durante as execug¢des das modelagens,
levaram ao aprimoramento dos procedimentos apresentados no Mettecmode. A
seguir apresentam-se as andlises de cada experimento, e ao longo do texto outros

guesitos importantes para os resultados desta pesquisa.

Para a analise dos experimentos, estabeleceu-se elencar algumas questdes
relevantes para o desenvolvimento de produtos expostos na fundamentacdo tedrica,
como: aspectos de fungdo pratica, estéticas e simbdlicas na modelagem, recursos
construtivos, silhuetas, técnicas visuais aplicadas e aspectos em relacdo a
complexidade da estrutura da forma. No entanto, nem todos os experimentos
apresentam resultados quanto a todos estes critérios, portanto, buscou-se apenas
estabelecer alguns parametros para comparac¢do entre as criagdes livre e aplicada de

cada participante.

Na Experiéncia 1, verifica-se que a aluna Vanessa, com experiéncia prévia na
area de modelagem e costura, iniciou seu processo de criagdo no momento do
desenho, possivelmente, antevendo as técnicas que seriam aplicadas com o
Mettecmode. A aluna desenvolveu seus produtos na modelagem tridimensional, e
comparando a criacdo livre e a criacdo aplicada, percebe-se que ambas possuem bons
resultados. Contudo, na segunda criagdo nota-se o uso do recurso construtivo de
franzidos, o qual torna o produto com mais elementos visuais de funcdo estético--
simbdlicas, compondo uma maior complexidade na manipulacdao da forma téxtil, e

consequentemente, na sua configuragdo e confeccao.

Na Experiéncia 2, a aluna Jessica, que se intitula como autodidata no
guestionario, também inicia seu processo de criacdo pelo esboco da ideia com o
desenho e sua realizacdo acontece diretamente sobre o manequim com
experimentacdes na modelagem tridimensional. Comparando as criacbes da
participante, nota-se que a criacdo livre é um produto basico, e na criacdo aplicada

com o Mettecmode, faz uso da translacao por afastamento para o recurso construtivo
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de pregas, ampliando a complexidade de configuracdo e confeccdo do produto de
moda. Percebe-se que as pregas privilegiam questdes do uso da forma como fungao

estética, além do uso de repeticdo e regularidade na manipulacdo da forma téxtil.

Na Experiéncia 3, o aluno Bruno com experiéncia prévia em curso livre de
costura, planejou sua modelagem com desenhos de passo a passo do Mettecmode,
efetuando o registro das a¢des e dos procedimentos. Na comparagdao entre as
criacOes, percebe-se que se amplia a manipulacdo da forma na criacdo aplicada,
gerando, com as sec¢les obliquas certas, exploracdo dos movimentos com partes do
molde, no caso, a translagdo por tangenciamento e rota¢ao no molde da frente e
inversdo no molde das costas, que resultaram em formas angulares evidentes no

produto.

Na Experiéncia 4 a aluna Andrea, sem experiéncia prévia na drea, recorre ao
uso das bases para auxiliar a aplicagdo do Mettecmode na moulage, combinando os
dois métodos para seu processo de criacdo e experimentacdo. Nota-se na comparacao
entre as criagdes livre e aplicada, que o uso do Mettecmode n3o gera complexidade ao
modelo, porém, é possivel reconhecer a utilizacdo de novas técnicas para obtencdo do

resultado.

Na Experiéncia 5, a aluna Raphaela que possui graduacdo em moda e
experiéncia como auxiliar de producdo na area, desenvolveu sua experimentacdo
diretamente na modelagem plana, verificando a sua planificacdo na modelagem
tridimensional. Comparando as criacoes livre e aplicada, percebe-se que o uso dos
procedimentos do Mettecmode, ampliaram a manipulagdo da forma na base do
produto, as quais ficaram mais evidentes apds o corte do molde desdobrado do
modelo simétrico. Percebe-se que os procedimentos de sec¢ao seguidos de rotacao,
tornaram a estrutura formal da base da frente mais complexa em rela¢cGes angulares,
resultando assim em aspectos de fungdes praticas e estéticas com a manipulagdo das

pences como formas evidentes no produto.

Na Experiéncia 6, a aluna Marizabel sem experiéncia prévia na area de
desenvolvimento de produtos, realizou o Mettecmode na modelagem plana,

transferindo o volume das pences para as sec¢des axiais com movimento de rotacdo
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no ombro, os quais resultaram em uma expansdao do tecido na altura do ombro,
alterando a silhueta do produto. Comparando as criagdes livre e aplicada, percebe-se
gue a primeira é composta de recortes e golas, contudo, a segunda possui
manipulag¢do do volume, com adequagao da forma para a fungao prdtica de ajustar ao
corpo eliminando as pences, além de alterar significativamente a silhueta na regidao

dos ombros como uma fungao estética.

Na Experiéncia 7 verifica-se que a aluna Marcela, com experiéncia prévia na
industria de confeccdo, desenvolveu seu processo de criagdo diretamente na
modelagem plana. A aluna ndo realizou a criagdo livre, porém na cria¢do aplicada nota-
-se que a translacdo por afastamento com adicdo de partes no molde resultaram nos
recursos construtivos de recortes como fungbes estéticas em um produto simétrico,

com técnicas de regularidade e repetigao.

A Experiéncia 8, realizado pela aluna Uly, sem experiéncia prévia na area e que
ndo realizou a criacdo livre, verifica-se que a experimentacdo para criacdo aplicada
aconteceu por meio da combinagdo entre a modelagem plana e a tridimensional, em
gue a inversao do molde criou uma silhueta diferenciada como funcdo estética. Nota-
-se que a cria¢do do produto acontece diretamente sobre o manequim e que aluna
adiciona outras partes do molde na regidao do ombro para construir e estruturar o

produto simétrico.

Na Experiéncia 9, verifica-se que a aluna Maria ndo realizou a criagdo livre, e
realiza sua experimentacdo na criacdo aplicada diretamente sobre o manequim,
utilizando as bases da modelagem plana visualizar o produto, e faz uso do método
tridimensional para criar as sec¢des perpendiculares e angulares como processo de
manipulacdo da forma. Percebe-se que as sec¢des em partes do molde sdo
fundamentais como funcdo estética no produto simétrico, pelo fato de serem

eliminadas e gerarem aspectos visuais.

Na Experiéncia 10, realizado pela aluna Ivonete, que ndo possui experiéncia
prévia na area e ndo realizou a criagdo livre, nota-se que para a criacdo aplicada o
processo de criacdo se inicia pelo desenho, e a execucdo acontece na modelagem

tridimensional. Percebe-se que as aplicacbes do Mettecmode com seccoes
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perpendiculares e a eliminacdo de partes do molde sdao fundamentais como funcao

estética no produto.

No geral, fazendo um panorama do experimento, avalia-se que os dez
participantes conseguiram desenvolver o Mettecmode de forma satisfatéria, contudo
foi possivel perceber alguns aspectos relevantes entre as analises das amostras do
experimento, informacdes geradas pelo questionario e observagdo direta durante a

aplicacdo do experimento.

Primeiramente, dentre as amostras do experimento, percebe-se que a
utilizacdo do Mettecmode na modelagem plana é mais recorrente, sendo executada
por quatro participantes. As criacdes na modelagem tridimensional foram executadas
por trés participantes, e outras trés participantes combinaram as duas técnicas,
modelando tridimensionalmente com as bases de papel no manequim, como pode ser

visualizado na Tabela 1.

Tabela 1: Modelagens utilizadas no experimento

Modelagens utilizadas para a
aplicacao do Mettecmode.

Modelagem plana Modelagem tridimensional Modelagem plana e
tridimensional combinadas

Fonte: Elaborada por Larissa Avanco de Souza

Outro aspecto importante, esta relacionado as experiéncias anteriores dos
participantes, que de certa forma implicam na elaboracdo e complexidade das
amostras. Percebe-se, que todos os participantes desenvolveram os procedimentos do
Mettecmode, no entanto, é certo, que de maneira geral, estudantes e modelistas com

mais experiéncia desenvolvem produtos mais elaborados e bem resolvidos em
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guestdes de acabamento e de confeccdo, ndo sendo diferente nesta pesquisa. A
andlise compreende, que mesmo sem ampla experiéncia em modelagem, e mesmo
sem realizar a criacdo livre, é possivel perceber que existe compreensdo sobre os

procedimentos apresentados pelo Mettecmode.

Analisa-se, que as amostras que foram executados por participantes mais
experientes, no caso, o Experimento 1 da aluna Vanessa (com experiéncia em
modelagem e costura sob medida) e o Experimento 5 da aluna Raphaela (com
graduacdo em moda), a complexidade da manipulagdo da forma se amplia, assim
como o uso de mais procedimentos propostos, perceptiveis na comparagdo entre as

criagdes livre e aplicada.

Durante o experimento foram identificados, por meio de observagao direta e
analise dos questionamentos feitos pelos participantes, outros aspectos relevantes
para a avaliagao do Mettecmode, referentes a manipulagao da forma no Procedimento
1: SeccOes. Apds a aula tedrica de apresentacdo do método iniciaram-se as
experimentagles, e percebeu-se que em vdarios momentos os alunos tentavam
trabalhar a seccdo como subtracdo de partes do molde. Além disso, nota-se com a
analise das amostras, a ocorréncia da utilizacao de técnicas de adi¢ao e a subtracdo de
formas. Pontua-se que estas técnicas sao recorrentes nos métodos de modelagem, e

ocorreram mesmo sem a apresentacdo destes procedimentos.

Verifica-se no Experimento 8 que a aluna, adiciona uma forma plana em papel
para estruturar o ombro do produto, e nos Experimento 9 e 10 as alunas subtraem

(eliminam) partes do molde para obtencado de formas.

Portanto, identificou-se com o experimento a necessidade de refletir sobre
estes procedimentos para o Mettecmode, ja que o método se propde ao ensino da
manipulacdo e decomposicao da forma nos processos de criagdo e criatividade e eles

foram utilizados, mesmo que de maneira intuitiva pelos alunos.

Assim, ocorreu a necessidade de investigar e fundamentar teoricamente,
estudos sobre a adicdo e subtracdo como técnicas e recursos frequentemente
trabalhados na decomposi¢cdo da forma e na modelagem criativa, os quais geraram a

necessidade de introduzir um novo procedimento ao método proposto.
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Procedimento 3: Adi¢ao e Subtragao da forma

O Procedimento 3: Adicdo e Subtragdo da forma, assim como os dois
antecessores — Seccdao e Movimentos da forma, ndo se propdem a ser uma receita de
acles, e sim um orientador, motivador e fonte de informagdo para o pensamento

processual e associacdo de ideias para criacdo na modelagem de roupas.

No levantamento das descobertas realizadas na fundamentagdo tedrica, como
as explicacbes sobre a adicdo e subtracdo de formas mencionadas por Fontoura
(1982), Leborg (2015) e Wong (1998), além dos processos de Shingo Sato e Nakamichi,
considerou-se elencar os seguintes tépicos para o procedimento: adicdo na forma
plana, adicdo da forma espacial, subtracdo da forma plana e subtracdo da forma

espacial.

De modo que, a adicdo e subtracdo da forma plana assemelham-se as
atividades na modelagem plana; e, a adigdo e subtracao da forma espacial, implicam as
atividades na modelagem tridimensional. Contudo, essa compreensdo ndo aponta
obrigatoriedade, pois o importante é priorizar a manipulacdo da forma que venha a ser

adicionada ou subtraida, seja ela plana ou tridimensional.

Assim, neste procedimento, muitas vezes o processo de criagdo pode acontecer
com a manipulacdo de uma forma (plana ou tridimensional) desvinculada do produto
em si, que talvez induza o executor a criar primeiramente uma forma e depois
adiciona-la ou subtrai-la do produto, o que implica em um raciocinio integrado entre

aspectos construtivos de confeccdo, planificacdo e produtivos.

Indica-se, que no Procedimento 3, os verbos a serem considerados e
interpretados, referem-se as a¢des de: formar, adicionar, subtrair, analisar e planificar,
nos quais, formar implica em montar ou manipular uma forma, para adiciond-la ou
subtrai-la; analisar, aspectos construtivos, fun¢des praticas e estético-simbdlicas, de
confeccdo; para entdo planificar, recorrendo as técnicas de manipulacdo da

modelagem direcionadas ao plano téxtil.

Apresenta-se abaixo, no Quadro 16, o Procedimento 3: Adi¢cdo e Subtracdo da

forma, ilustrado com os tipos e definicdes elencados, além de exemplos e
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combinagdes.

Quadro 16: Procedimento 3: Adi¢ao e Subtra¢do da forma

Tipos/ Definigbes Exemplos/Combinagdes

Adigdo da forma plana
A adi¢do da forma plana pode ocorrer entre ' - ' -

duas ou mais formas planas, que sejam ou

nao do mesmo tamanho ou formato. . ‘ . '

Adi¢do da forma espacial

A adicdo da forma espacial/tridimensional,

pode ocorrer entre duas ou mais formas, que

sejam ou ndo do mesmo tamanho ou formato.

Subtrac¢do da forma plana O

A subtracdo da plana acontece entre uma ou

mais formas, que podem ser seccionadas e

eliminadas, sendo ou ndo do mesmo formato )
outamanho. 7" ‘
/
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Subtragdo da forma espacial

A subtracdo da forma espacial ocorre quando
ha seccdo e eliminagdo de outra forma
espacial/tridimensional, considerando altura,

largura e profundidade.

Fonte: Larissa Avango de Souza

Outro fator identificado durante o experimento e com as recorrentes perguntas

dos alunos, foram sobre as técnicas que compunham cada procedimento, pois muitas

vezes n3o recordavam as sec¢des e movimentos propostos, visto que somente foram
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apresentados na aula tedrica. Além do mais, os procedimentos ndo haviam sido
concebidos com tal organizagdo, e consequentemente, ndo haviam sido impressos até
0 momento no experimento. Portanto, a saida da autora, e aplicadora do experimento,
foi ilustrar na lousa, os procedimentos propostos, a fim de recorda-los e deixar a

mostra as possibilidades existentes.

Visto isso, identificou-se a necessidade de apresentar e reunir as informacdes,
em uma ficha sintese do Mettecmode, a qual ilustra e elenca todos os procedimentos,

visualizados no Quadro 17 abaixo.

Quadro 17: Ficha sintese METTECMODE

Procedimento 1: Secgdes
Paralelos  Perpendiculares  Curvilineos Circulares Obliquos
’ ’ ’
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Procedimento 2: Movimentos

Translagao por Translag&o por Rotacdo Inversdo
tangenciamento afastamento \

/ -+ .

Procedimento 3: Adi¢do e Subtragdo

Adigdo da forma Adigdo da forma Subtragdo da Subtragdo da
plana espacial forma plana forma espacial

¢ o
4

<
d 5

Fonte: Larissa Avango de Souza
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Presume-se que para utilizacdo do Mettecmode na sala aula, se faz necessario,
primeiramente, uma abordagem tedrica de apresentacdo dos conceitos de
transformacdes geométricas: translacao, rotacdo e inversdo com exercicios em papéis,
pois considera-se que independente de suas aplicagdes praticas no vestuario, o

método estimule a criatividade dos alunos antes de sua aplicacdo na modelagem.

Além disso, para introdugdo ao método, é necessario que haja demonstragao
de suas aplicacdes nos recursos construtivos de modelagem como: pregas, franzidos,
pences, nervuras, recortes e drapeados. Para entdo, apresentar os trés procedimentos
propostos pelo Mettecmode, com explicagdao detalhada dos conceitos e defini¢des, e

exemplos imagéticos de produtos com a aplicacdo do método.

Contudo, entende-se que durante a execucdo do processo de criacdo, a ficha
sintese apresentada sirva como apoio a recordacdo do método e suas técnicas, pois
reune as informagdes de maneira sintética e imagética para consulta e associacdao de

ideias.

Ademais, examina-se no Anexo Il os questionarios respondidos pelos alunos, no
qual verifica-se que na pergunta 7 — “Antes deste experimento jd tinha tido contato

/4

com o método de modelagem com decomposicdo de formas?”, todos os alunos
responderam que ndao conheciam a decomposicao da forma, e alguns deles citaram

contentamento ao conhecer a proposta, como por exemplo, a aluna Uly, que explica:
“Nao. Foi a primeira vez e eu amei.”
A aluna Andrea: “Nao tinha, mas gostei”

E a aluna Vanessa, que expoe:

“Ndo, alidas desconstruir foi um grande desafio, me tirou da zona de
conforto. Exigiu uma visao diferente do que eu estava acostumada e muita
criatividade. Mas aprendi que as possibilidades sdo muitas e é muito bom
sair do 6bvio as vezes, pois assim conseguimos criar um diferencial, que com
certeza me deixou mais exigente com minhas criagdes.”

Analisa-se, no geral, que pelas amostras apresentadas, o uso do Mettecmode
tornou os produtos mais criativos, devido ao uso de mais recursos construtivos, e o

aumento na complexidade das modelagens dos produtos.

Portanto, nota-se que o experimento, os questionamentos e as contribuicées
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dos alunos foram fundamentais para o aprimoramento do método, que propde um
olhar aprofundado sobre as técnicas que compdem o processo de modelar com
criatividade, ja que os resultados indicaram a necessidade de introducdo do

Procedimento 3 e a criagdo da Ficha Sintese do Mettecmode.

8. Conclusao

A investigacdo desenvolvida nesta dissertacdo permitiu, por meio de pesquisa
bibliografica, experimental e exploratdria, concluir, que o propdsito de disseminar
conhecimentos sobre métodos e técnicas para o processo de criacdo sao fundamentais
para o aumento de repertério dos alunos e de profissionais. Sublinha-se que os
conhecimentos adquiridos ampliam a percepc¢do sobre as inumeras possibilidades para
o desenvolvimento da criatividade. Identificando, que por meio das técnicas de
manipulacdo da forma, associadas com as técnicas visuais da concepgao gestaltica, se

manipula também a linguagem do produto por meio da forma.

Considera-se que a abordagem e transferéncia de conhecimentos sobre
modelagem visando aspectos de func¢Ges praticas, estéticas e simbdlicas se tornou de
grande valia para compreensdo da constru¢ao, manipula¢ao e estruturacdo da forma
no produto de vestudrio. E possivel perceber que a modelagem é a responsavel por
atender tais funcdes com a forma téxtil, e junto com as cores, estampas, silhueta e
recursos construtivos compdem a qualidade expressiva do vestuario, ja que o cenario
complexo do mercado, exige que o designer de moda promova singularidades para

transmissao de mensagens culturais do vestuario e identificagdo com o usudrio.

Além disso, esta pesquisa analisa e investiga o molde planificado como forma, o
qual se estrutura mediante a composicao de vértices, arestas e planos. O que significa
gue a unido das partes do molde na costura sdo realizadas pela jun¢do de arestas e
vértices, configurando a tridimensionalidade do vestudrio. Assim, pontua-se que o
produto de vestuario se estrutura com a unido de planos e/ou superficies de formas
téxteis e sdo delimitados por ela, convergindo a constru¢cdo do vestuario com a

configuracdo dos elementos conceituais.

Outro fator identificado, foi que, em geral, a decomposicdo amplia a
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guantidade de planos, arestas e vértices da forma, o que significa, que a decomposicao
modifica a forma. No caso, as formas dos moldes dos produtos, tornam-se mais
complexos, e consequentemente, ressignificam e reconstroem os limites da forma dos
moldes, modificando os resultados, principalmente, em relagdo a elementos de fungado

estéticas no produto de vestudrio.

No decorrer do texto, conduze-se o entendimento da manipulagdo da forma
durante os métodos de modelagem plana e tridimensional, levando em conta o corpo
como suporte e guia para o uso de medidas, e esclarecendo a conformacao de altura,
largura e profundidade para a tridimensionalidade do produto de vestudrio. Sendo
assim, foi possivel considerar que a forma do molde estrutura a silhueta como linha
construtiva, principalmente nos pontos de unido de planos téxteis, devido as costuras
serem estruturas articulaveis, que limitam a dimensdo da forma nas arestas.
Entretanto, pontua-se que estes fatores dependem do material téxtil utilizado, de
modo que estes sdo responsaveis por aderirem ou extrapolarem os contornos dos

produtos em relagdo ao corpo, criando os espagos que o conforma e abriga.

A fundamentacdo tedrica e as praticas projetuais confirmaram que os
Procedimentos de - sec¢des, os movimentos da forma e, adi¢gdo e subtracdo da forma
— propostos pelo Mettecmode, ja sao utilizados de diversas maneiras na execugao da
modelagem, como por exemplo a inversdo (espelhamento) comumente utilizada na
criacdo de produtos simétricos. Contudo, ao propor o conhecimento de tais
Procedimentos sob o olhar do método, buscou-se nomear as acdes executadas e
contribuir para um pensamento mais esclarecido e aprofundado sobre as varias
possibilidades de manipulacdo da forma durante a modelagem. Portanto, estes fatores
implicam diretamente na ampliacdo do repertério do aluno e/ou modelista, que ao
conhecer tais Procedimentos, pode explorar ainda mais a experimentacdo, visando

novas solugdes para a criagdo de produtos.

Embora, reconheca-se que o processo criativo do designer se manifeste
embasado em seus conhecimentos e experiéncias, notou-se que o Mettecmode
contribuiu como estimulo ao processo de criacdo e criatividade aos alunos com pouca

experiéncia. Porque nas experiéncias apresentadas, as amostras das criacdes aplicadas
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apresentam maiores e melhores utilizacdes de recursos construtivos em relacdo as

criagOes livres.

Ha de se considerar, que o constante questionamento sobre aspectos
construtivos, de acabamentos de costura, a viabilidade produtiva e uso de maquinario,
estdo em todos os processos de execucdo de modelagem plana e/ou tridimensional,
independentemente do método realizado. Ademais, é importante frisar, que a
aplicacdo do Mettecmode durante o processo de criacao, aponta a necessidade de
raciocinio integrado com a costura, com previsGes e/ou suposi¢cdes de resultados em
que se antevé problemas construtivos e de confec¢do, porém incentiva-se que a

experimentacdo seja fonte de descoberta de tais solugdes.

Por isso, nesta pesquisa a exploragdao dos Procedimentos 1, 2 e 3 envolvem
verbos orientadores para acbes, questionamentos e reflexdes durante o processo
criativo, os quais selecionar, analisar e experimentar sec¢des sirvam de gatilho para as
analises das acdes a serem realizadas na proxima etapa. Assim como, os verbos
movimentar, analisar e transformar dos movimentos da forma, possam induzir as
previsdes considerando os objetivos desejados. E os verbos formar, adicionar, subtrair,
analisar e planificar, antecipem e auxiliem no planejamento da forma a ser construida

por meio da modelagem.

Acentua-se, que o intuito da pesquisa é promover aos professores, estudantes
de design de moda e modelistas, a clarificacdo de ideias, ampliacdo do potencial
criativo e sistematizacdo do planejamento para a construcdo da forma na modelagem.
Entdo, considera-se que o Mettecmode vem ao encontro de tais preceitos, devido ao
fato de as amostras do experimento apresentarem uma maior complexidade nos
produtos apds a aplicacdo do método, comprovando os levantamentos com os

objetivos da pesquisa e a hipdtese considerada.

Nota-se com o experimento o potencial do Mettecmode, contudo, reflete-se
sobre a necessidade de o executor conhecer e analisar seu proprio processo de
criacdo, para que o método possa estimular pensamentos e solucbes para os
problemas de design. Identificou-se dentre as dez experiéncias realizadas pelos

participantes, que os processos de criagdo variam de pessoa para pessoa. Alguns
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preferem iniciar pelo desenho, enquanto outros partem direto para modelagem, e
ainda se observa o caso, em que o participante planeja em miniatura o passo a passo
do Mettecmode. Assim, considera-se que o desenvolvimento do produto de vestudrio
com o método, pode acontecer durante a realizacdao do desenho, em que se aplicam

os procedimentos mediante ao planejamento da modelagem na criagao.

Percebe-se, portanto, a modelagem como um processo de criagdo para o
desenvolvimento de produtos de moda, e, embora a literatura em geral associe a
modelagem tridimensional ao processo criativo, na analise de resultados do
experimento, nota-se que ele foi mais utilizado pelos alunos na realizagdo da
modelagem plana. Informacdo de grande relevancia para a pesquisa, devido ao fato

de, no geral, haver certa dificuldade em se criar na modelagem plana.

Porém, com as experiéncias realizadas neste trabalho, foi possivel perceber que
ha inumeras possibilidades de criagdo com o pensamento bidimensional, embora essa
pratica ndo seja comum entre modelistas, ou ensinos de criacdo para a modelagem

plana.

Portando, conclui-se que ha pouca exploracdo de processos de criacdo na
modelagem plana, o que incide sobre a relevancia desta pesquisa e do experimento
para a area do design de moda. Ao mesmo tempo se verifica, que esta pesquisa nao
atende toda a exploracdo cientifica que o assunto demanda, e que ainda ha muitas

lacunas e auséncia de pesquisas que explorem a criagdo neste método de modelagem.

Além disso, embora esta dissertacdo ndo tenha apresentado nas praticas
projetuais, experiéncias de modelagem realizadas com as ferramentas digitais, o fato
de a modelagem plana ter sido mais utilizada, emprega-se que os Procedimentos do
Mettecmode, sejam aplicavéis também em softwares especializados na area, ja que o

método ofecere diretrizes para criacao.

Assim, interpreta-se que a pesquisa possa gerar contribuicdes importantes para
o pensamento projetual no design e na modelagem de roupas, pois, estima-se que o
Mettecmode incentive professores e/ou designers de moda, a planejar o processo de
criacdo em etapas que possam ser analisadas, verificadas e reproduzidas. Atentando

para que haja sempre registros do processo de desenvolvimento de produto de moda,
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seja ele por meio dos desenhos das etapas, fotos ou até miniaturas de modelagem.

Espera-se que o Mettecmode contribua para um plano de trabalho bem
elaborado, que incentive o registro do processo criativo em documentacdes, e assim,
possibilite interferéncias e refazimento durante o projeto de desenvolvimento de
produto. Estima-se, que a busca de solucGes, gere investigacdo e experimentacdo, ja
que atualmente se faz necessario criar produtos para cenarios complexos, dinamicos e

fluidos, buscando sempre a diferenciacdo devido a exigéncia do usuario por inovacao.

Implica-se que ainda ha muitas descobertas a serem feitas sobre a aplicagdo
das transformacgbes geométricas no design de moda, contudo acredita-se que esta
pesquisa, tenha introduzido de maneira satisfatéria a discussdo sobre o assunto no
campo cientifico. Expressa-se ainda, a necessidade de mais testes, experimentagdes e
experiéncias de aplicacdes do Mettecmode, com alunos e com professores, para que
inovacOes possam ser realizadas na modelagem de roupas com o método. Além de
mais investigacGes e testes relacionando modelagem e técnicas visuais da concepcdo
gestaltica, que convergem ao conceito de decomposicao da forma como processo de

criacao.

Finalizando, embora o Mettecmode tenha sido empregado na modelagem
dentro da area do design de moda, aprecia-se que ele possa ser experimentado e
avaliado futuramente em outras areas industriais, como desdobramento de método de
criacdo em desenvolvimento de produtos em geral, e/ou até mesmo mobilidrio, pois a
decomposicdao da forma como observada amplia o dominio sobre a manipulacdo da

forma.
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ANEXO | — TERMO LIVRE ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo da Pesquisa: “Modelagem e decomposicdo da forma: proposta de método de
processo criativo”

Nome da Pesquisadora: Larissa Avango de Souza

Nome da Orientadora: Marizilda dos Santos Menezes

1. Natureza da pesquisa: o(a) sr.(a) estd sendo convidado (a) a participar desta
pesquisa que tem como propésito investigar a decomposicdo da forma como método
de processo criativo para o desenvolvimento de modelagem plana e tridimensional na
concepgado de produtos de moda conceitual.

2. Participantes da pesquisa: 8 participantes (alunos maiores de 18 anos regularmente
matriculados no curso técnico de vestuario.

3. Envolvimento na pesquisa: ao participar deste estudo o(a) sr.(a) permitira que a
pesquisadora Larissa Avango de Souza utilize das informagdes adquiridas para
construir sua andlise e discussdo sobre a proposta do método de decomposi¢do da
forma em modelagem de produtos de moda. O(a) sr.(a) tem liberdade de se recusar a
participar e ainda se recusar a continuar participando em qualquer fase da pesquisa,
sem qualquer prejulzo para o(a) sr.(a) (...). Sempre que quiser podera pedir mais
informagdes sobre a pesquisa através do telefone da pesquisadora do projeto e, se
necessério através do telefone do Comité de Etica em Pesquisa.

4. Sobre o experimento: Serdo aplicados exercicios de criagdo e modelagem de
roupas para os participantes gerando amostras fisicas de modelagens e produtos de
moda; assim como, um questionério a ser respondido pelos mesmos ao final do
experimento. Para documentar os dados serdo realizadas fotografias do processo
com a preservagdo de sua identidade, assim como observagdo direta das atividades
aplicadas pela pesquisadora.

5. Riscos e desconforto: Os riscos previstos s&o minimos, como cortes e perfuragdes
acidentais com tesoura, alfinete ou similares (instrumentos para o trabalho), para
tanto estara disponivel Kit Primeiro Socorros e telefones de emergéncia como 192.
Esclarece-se que o participante possui total liberdade de negar sua participagdo caso
haja algum constrangimento em relagéo ao contetido abordado na aula demonstrativa
e prética. Os procedimentos adotados nesta pesquisa obedecem aos Critérios da
Etica em Pesquisa com Seres Humanos conforme Resolugéo n°. 466/12 do Conselho
Nacional de Saude.

6. Confidencialidade: todas as informagdes coletadas neste estudo s&@o estritamente
confidenciais. Somente a pesquisadora e sua orientadora terdo conhecimento de sua
identidade e se comprometem a manter em sigilo ao publicar os resultados dessa
pesquisa.

7. Beneficios: ao participar desta pesquisa o(a) sr.(a) ndo tera nenhum beneficio direto.
Entretanto, esperamos que este estudo resulte em informagdes importantes sobre
decomposig¢do da forma no processo criativo de desenvolvimento de modelagens, de
forma que o conhecimento que sera construido a partir desta pesquisa possa
contribuir com as metodologias de projeto de vestudrio, em que a pesquisadora se
compromete a divulgar os resultados obtidos, respeitando-se o sigilo das informagdes
coletadas, conforme previsto no item anterior.

8. Pagamento: o(a) sr.(a) ndo tera nenhum tipo de despesa para participar desta
pesquisa, bem como nada sera pago por sua participagéo.

Apos estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre
para participar desta pesquisa. Portanto preencha, por favor, os itens que se seguem:
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Confiro que recebi copia deste termo de consentimento, e autorizo a execugdo do
trabalho de pesquisa e a divulgago dos dados obtidos neste estudo.

Obs: N&o assine esse termo se ainda tiver duvida a respeito.

Consentimento Livre e Esclarecido
Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida,
manifesto meu consentimento em participar da pesquisa.

Nome do Participante da Pesquisa

Assinatura do Participante da Pesquisa

Lorissa, A\bwga daSanoe

Larissa Avango de Souza

Profé. a dos Santos Menezes

Pesquisadora: Larissa Avango de Souza |(17) 99130-3517

Orientadora: Profa. Dra. Marizilda dos Santos Menezes | (14) 3103-4826
Coordenador: Prof. Dr. LUIZ ANTONIO VASQUEZ HELLMEISTER
Vice-Coordenador: Prof. Tit. LUIS CARLOS PASCHOARELLI

Telefone: 3103-4825

Email: sta.faac@unesp.br
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ANEXO Il — QUESTIONARIOS

QUESTIONARIO

M Somace. G MNeramding

3-Cursoehsmuicao:\(ﬁa‘;w ,%‘mw 67-66 mw

4 - Qual a sua formagao escolar anteri
Enkind  YNLMWS ("ﬁmpxm

5 - Possui alguma formagéo anterior a este curso na érea de vestudrio ou moda? Ex:
graduagao, cursos livres, autodidata. Favor listar os principais realizados.

ANSALAQIO

6 - Possui experiéncia profissional referente a drea de vestudrio e/ou moda? Em quais
fungdes? Liste as principais pra vocé.

Yol

7- Antes deste experimento ja tinha tido contato com o método de modelagem com
decomposi¢ao de formas?

L

_Tow

OBRIGADA! §2
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QUESTIONARIO

.'._TRB.(MLU_L/L’MA-}JACM—__—
e 25)14’1”@5

3 - Curso e Instituigao: 4;
U - p

4 - Qual a sua formagéo

olar anterior? P
Yyl Z" \/h'x/d /%%lt) ( (‘-—(',7 wle.

5 - Possu alguma formagdo anterior a este curso na area de vestuario ou moda? Ex:
graduagdo, cursos livres, autodidata. Favor listar os principais realizados.

ltura. - <EN741

6 - Possui experéncia profissional referente a drea de vestuério e/ou moda? Em quais
fungbes? Liste as principais pra vocé.

/- =

7- Antes deste experimento j4 tinha tido contato com o método de modelagem com
decomposigao de formas? W

OBRIGADA! §2

Dimedon S22
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QUESTIONARIO

1 - Nome: - B i . (
,?) Y"/‘) - (/\")-T\\X,‘,g 1% L“,)A,\C Qoo

Z-Updo'
LTI H a

3 - Curso e Instituicao:

4 - Qual a sua formagéo escolar anterior?
< L PPN .M'ti.:(?)

5 - Possul alguma formagdo anterior a este curso na area de vestuario ou moda? Ex:
Mﬁcm livres, autodidata. Favor listar os principais realizados.
- a9 DY

6 - Possui experiéncia profissional referente a drea de vestudrio e/ou moda? Em quais
fungdes? Liste as principais pra vocé.
-—

Ml

7- Antes deste experimento j4 tinha tido contato com o método de modelagem com
decompo’si_r‘aodﬂormu? )
Non I«J o P =) oi;(MZZ

T
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QUESTIONARIO
Tl el O L SE.

2 - ldade:

CaNes

3 - Curso e Instituigao: /
7;Com'<a Cum Zf;uamﬁ 'gf@/f/

4 - Qual a sua formagao escolar anterior?
-5 t;/p Vx> 7al Lonn /M

5 - Possui alguma formagao anterior a este curso na area de vestuario ou moda? Ex:
graduagao, cursos livres, autodidata. Favor listar os principais realizados.

= Gmd/o—ca‘b P Lo
> (s (c"./r( /51?-10; — Cf‘rlTA CY?CT¢V0\ Sclo umlc&cg

6 - Possui experiéncia profissional referente a drea de vestudrio e/ou moda? Em quais
fungdes? Liste as principais pra vocé.

= /44‘#( w.afé

= T /: = £ 2L
7 7

7- Antes deste experimento ja tinha tido contato com o método de modelagem com
decomposi¢ao de formas?
oo
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QUESTIONARIO

: V{\mxf’z&)ﬂrll S0ye ot N

1 - Nome

2 - l[dade:

A owey

3- Curso e Instituigdo .
e e Taonis v e

4 - Qual a sua formagdo escolar anterior?
- Noiss
A

5 - Possul algxnafamacboamedoraestecumonatfeadevestuwooumoda?Ex:
m&o‘i . cursos livres, autodidata. Favor listar os principais realizados.
X

6 - Possui experiéncia profissional referente a érea de vestudrio e/ou moda? Em quais
fungbes? Liste as principais pra vocé.
—~

_MM%MAM

7- Antes deste experimento ja tinha tido contato com o método de modelagem com

decomposigao 65 formas?
(WEYe)
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QUESTIONARIO

1 - Nome
Mhareda Ap Bueve oA Ca,ml-lo

3-Cursoe Ihsbhncéo
\ o Loa

4 - Qual a sua formagao escolar anterior?
S! :P‘!!!ﬁ Coral s 4 2’ ‘#zﬁ!:gie P g=i: da ,ﬂma;d
?

5 - Possui alguma formagdo anterior a este curso na area de vestuario ou moda? Ex:
graduagao, cursos livres, autodidata. Favor listar os principais realizados.

6 - Possui experiéncia profissional referente a area de vestuario e/ou moda? Em quais
fungdes? Liste as principais pra vocé.

<1M

7- Antes deste experimento ja tinha tido contato com o método de modelagem com
decomposigao de formas?
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QUESTIONARIO

1- Nome

AR o

2 - ldade:
"h:?_mm-/ 'y

3 - Curso e Instituigéo:

4 - Qual a sua formagéo escolar ant )
- Qb ~ FAECA YOM POSCO

5 - Possui alguma formagdo anterior a este curso na area de vestudrio ou moda? Ex:
gr.)duaclov cursos livres, autodidata. Favor listar os principais realizados.
Jore! &

6 - Possui experiéncia profissional referente a area de vestuario e/ou moda? Em quais
Bes? Liste as principais pra vocé.
s o o ey

7. Antes deste experimento ja tinha tido contato com o método de modelagem com
decompos de formas?
“Qm‘ o ‘E " V(CNN"“,-,‘-L YTV 0
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QUESTIONARIO

1 - Nome:
victiza _n[; M%audll Z{de & Qb

2 - ldade:

2%

4 - Qual a sua formagao escolar anterior?
dnbene  aeag i) Coan 2

5 - Possui alguma formagdo anterior a este curso na area de vestuario ou moda? Ex:

graduagéo, czrsos I'Zz. autodidata. Favor listar os principais mglizados. .
/

6 - Possui experiéncia profissional referente a area de vestuario e/ou moda? Em quais
fungdes? Liste as principais pra vocé.

Anedridhe son Cm?_ur\jfno\ Scnn

7- Antes deste experimento ja tinha tido contato com o método de modelagem com
decomposigao de formas?
MmAD
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QUESTIONARIO

1 - Nome.
D
N \Y) USD

3 - Curso e Instituigao: /
Tecny M \/F&kadu E‘EC

4- Q_ual a sua formagé&o escolar anterior?
EnianQ Edip

5 - Possui alguma formag&o anterior a este curso na drea de vestuario ou moda? Ex:
graduat;ao cursos livres, autodidata. Favor listar os principais realizados.
Nao

6 - Possui experiéncia profissional referente a drea de vestuario e/ou moda? Em quais

fmcbes’?l.lsteasprinc is pravoce
{'xbs cao Lima, /‘mﬁ‘cm f‘mm'ﬂﬁ

7- Antes deste experimento |4 tinha tido contato com o método de modelagem com
docmngoslobodeformas?
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QUESTIONARIO

1 - Nome:
Vanessa Luciane Cortezéo Garcia

2 - |dade:
40 anos

3 - Curso e Instituigdo:
ETEC Philadelpho Gouveia Netto- Classe Descentralizada — EM Prof Walfredo de
Andrade Fogacga

4 - Qual a sua formagéo escolar anterior?
Técnico em Contabilidade

5 - Possui alguma formagédo anterior a este curso na area de vestuario ou moda? Ex:
graduacao, cursos livres, autodidata. Favor listar os principais realizados.

Apenas curso de modelagem da escola Moda e Cia, e videos disponiveis na internet sobre
modelagem e costura.

6 - Possui experiéncia profissional referente a area de vestuario e/ou moda? Em quais
fungdes? Liste as principais pra voceé.

Costurei alguns anos em facgdes de costura que prestavam servigo para confeccdes de
SJRP, assim que aprendi a costurar desde o inicio. Produzi algumas pecas e vendia para as
amigas antes de iniciar o curso. Também fiz alguns modelos de vestido de festa sob medida
para as amigas, minha irméa e para minha mae.

7- Antes deste experimento ja tinha tido contato com o método de modelagem com
decomposigéo de formas?

Néo, alias desconstruir foi um grande desafio, me tirou da zona de conforto. Exigiu uma
visdo diferente do que eu estava acostumada e muita criatividade. Mas aprendi que as
possibilidades sdo muitas e € muito bom sair do 6bvio as vezes, pois assim conseguimos
criar um diferencial, que com certeza me deixou mais exigente com minhas criagées.

OBRIGADA! S2
Eu quem agradeco por tudo que vc compartilhou conosco, poderiamos ter tido mais

tempo para poder aprender muito mais, pois vocé tem muito a oferecer tanto pra nés
como alunos, mas como profissionais.
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