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Resumo

Este trabalho aborda e analisa a relacdo processual existente entre o
desenho da moda e a modelagem em todas as suas etapas construtivas,
que sao inerentes ao desenvolvimento de novos produtos para a industria
da moda. O desenvolvimento, seguindo etapas metodoldgicas do design,
apresenta muitas vezes como resultado um desenho advindo da criagc&o do
projetista. O desenho de moda € a primeira etapa da representagédo e o meio

de expressao da ideia. Para o cumprimento das expectativas projetuais é
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preciso, porém, que todos os envolvidos no processo produtivo interpretem
de maneira similar a proposta. Destaca-se a fungao do modelista que deve,
portanto, interpretar e produzir o molde corretamente, de modo que esse
seja o instrumento determinante para a correta materializagcdo do produto.
O artigo ainda correlaciona o entendimento das fases e sequéncias das duas
abordagens enquanto ferramenta e como pode ocorrer o reforgco desse
vinculo, com intuito de aperfeicoar recursos e intensificar a busca pela

inovagéao colaborativa entre as atividades.

Palavras chave

Abstract

Desenho de moda. Modelagem. Desenvolvimento Produto de Moda.

This paper discusses and analyzes the existing procedural relationship
between fashion design and modeling in all its constructive steps that are
inherent in the development of new products for the fashion industry. The
development, following methodological stages of the design, often presents
as aresult a drawing, coming from the creation of the designer. Fashion draw
is the first stage of the representation and resource of expression of the idea.
To realize the project expectations, however, it is necessary that all those
involved in the productive process are interpreting in a similar way the
proposal. The function of the modeler is emphasized, which must interpret
and produce the mold correctly, so that it is the determining instrument in the
correct materialization of the product. It still correlates the understanding of
the phases and sequences of the two approaches as a tool and how it can
occur strengthen this bond, in order to optimize resources and intensify the

search for collaborative innovation between activities.
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INTRODUGAO

A industria da moda vem percorrendo um intenso processo de adaptacao
tecnoldgica nos ultimos anos. A intensificagdo da competitividade favorece a
experimentacdo e o desenvolvimento de novas técnicas que visam atender a
necessidade de seriagdo de produtos. A relagdo da necessidade da larga escala
de producdo e a imposigdo da qualidade do caimento dos produtos de moda
como diferencial competitivo sdo os grandes paradigmas desse novo cenario.
Faz-se necessaria a criacao de uma solida correlagao para que a caracterizagao

da sua operacéao seja considerada bem sucedida.

Os produtos de moda sao projetados e, portanto, passiveis de serem
concebidos segundo uma metodologia de design, percorrendo os critérios
especificos da natureza da criagdo e o desenvolvimento desse produto, bem
como toda sua particularidade. Para serem materializadas, porém, as formas dos
produtos devem ser anteriormente expressadas. O meio mais utilizado para essa
expressao € o desenho. O desenho como atividade representativa de projeto
esta inserido no processo de desenvolvimento do produto de moda, cujas etapas
interagem, simultaneamente, para transformar ideias em produtos ou pegas

confeccionadas.

Para atingirem as expectativas mercadolégicas e se adequarem as
exigéncias dos seus consumidores, os produtos de moda sao submetidos a um
processo de desenvolvimento que seguem determinadas etapas sequenciadas.
E uma atividade que requer trabalho interdisciplinar, na qual é preciso articular
informacdes e conhecimentos advindos de diferentes profissionais envolvidos
nessa progressao. O desenho é elemento agregador dessas etapas e esta
presente desde a geracao de ideias, passando pelo detalhamento técnico até a
etapa de modelagem e protétipo.

Esta pesquisa aborda a relagao entre o desenho de moda e a integragao
com o processo de modelagem, além de fazer uma analise da correlagéo entre
as duas atividades e suas contribuicbes para o desenvolvimento dos novos

produtos de moda.
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2. REFERENCIAL TEORICO
2.1DESENHO DE MODA E MODELAGEM: CORRELAGCOES HISTORICAS

Ao longo da historia, a habilidade de representar graficamente ideias
sempre se mostrou de grande importancia para o profissional de moda,
especialmente aquele que trabalha com o produto, seja na criagdo, seja no
desenvolvimento de pecas do vestuario, ou nos produtos relacionados a
acessorios e a joalheria em geral. O processo ligado a habilidade de desenhar e
representar auxilia a compreender e interpretar o processo de criagcdo e
materializagdo de uma nova ideia ou conceito, estruturacdo e viabilidade de

confecgao e desenvolvimento da peca.

Em seu livro Métodos e Técnicas de Desenho de Moda, RIEGELMAN
(2006) defende que o desenho é uma linguagem que possibilita a expresséo e
comunicacao de ideias. No desenho de moda, as ideias a serem expressas sao

possiveis solugdes que ainda existem apenas na mente do criativo.

O desenho pode ser considerado um mapa, um guia, um projeto, o inicio
do produto é também sua memoria, que sera utilizado como consulta para
aprimoramento de etapas. Em periodos anteriores da historia da sociedade, a
moda era retratada e percebida nas obras de arte de modo geral, o recorte era
visual e datado. E comum encontrar ao longo da Histéria registros de modelos
de pecas de vestuario e, especialmente, reproducdes de tecidos usados pelas
posicdes mais abastadas das sociedades em retratos e cenas, figuras religiosas
e outras manifestagbes artisticas e ilustrativas. Essas obras de arte surgiram
com o refinamento de técnicas de pintura que sofriam alteracbes e adaptacdes
conforme as ferramentas e matérias-primas disponiveis para sua execucido ao

longo dos séculos.

O Periodo da Renascenca intensificou esse detalhe das representacdes
e, ainda hoje, s&o utilizadas como referenciais para estilistas e designers1 de
moda. Quando olhamos para a histéria da moda, percebemos que seus registros

estdo atrelados a histéria da arte principalmente em pinturas, esculturas e

! Nome que se da ao profissional que trabalha com Design.
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gravuras. As representacdes do universo da arte continuam a ser importantes

referéncias para a moda.

Apesar da forte influéncia, ndo eram apenas as obras de arte que
poderiam ser identificadas como fonte de informagdo. Além das pinturas e
retratos, havia ilustragdes sobre moda e desenhos os quais integravam jornais e
publicagdes que exemplificavam principalmente assuntos como moda e

costumes.

Ao longo da histéria, é possivel identificar a transformacgéo do estilo de
traco no desenho de moda, a maneira com que ele ganha carateristicas préprias
apoiada na visao de artistas influentes de suas geragdes. Nessas interpretacoes
dos tracos podemos notar também a forte influéncia de questbes
comportamentais impulsionadas por fatores macro ambientais e socioculturais,
e até mesmo em movimentos contracultura, quando, por exemplo, croquis
apresentam certa androgenia no trago ou quando ficam mais realistas e cheios
de detalhes de texturas e brilhos influenciados pela publicidade e por outras

ferramentas editorias importantes em suas distintas épocas.

Figuras 1 Denho no design de moda
Fonte: Gragnato (2008)

Em relagdo a histéria da modelagem, as primeiras manifestagdes de

modelagem do vestuario surgiram a partir do momento em que o homem
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descobriu a técnica do curtimento e uso das peles e da agulha de ossos e
similares, ainda no periodo Paleolitico da historia. Por volta de 600 a.C., depois
de varias tentativas de adaptacao, foi disponibilizado comercialmente um
instrumento de precisédo de corte de tecido muito importante: a tesoura. Ela deu
uma nova caracteristica técnica ao corte e foi vista com muita intensidade, por
exemplo, no Oriente, com as modelagens em forma de tunicas. RIGUERAL
(2002) afirma “que € nesse periodo, com as civilizagdes mais evoluidas, que vai
surgindo aos poucos, atraves da modelagem a estética da roupa como forma de

expressao visual’.

As técnicas de modelagens avangaram conforme as interagdes sociais
e comerciais entre as culturas do oriente e do ocidente. No século XVI, periodo
aureo do Renascimento, Fontes (2005) afirma que com o aumento expressivo
do numero de fabricante de tecidos, grandes avangos ocorreram na arte e
técnica relacionada a alfaiataria sob a ética da modelagem voltada as pecgas do
vestuario. Com a personalizagao do vestuario por toda a Europa, fazendo surgir
o conceito de “moda”, essa arte (alfaiataria) passou a exigir cada vez mais novas
técnicas de modelagem que se traduziram na especializagao dessa atividade,
através dos “mestres alfaiates”. “Estes procuravam garantir a qualidade do
vestuario, assim como proteger os compradores”. (Fontes, apud: Duarte Nunes
Ledo “Livro de Registros dos Oficios Mecénicos”, Compilado em 1562 para a

Camara de Lisboa, e confirmado em 1752).

No periodo seguinte, com todas essas técnicas de modelagem
desenvolvidas no periodo de Revolugdo Industrial na Inglaterra e com a
implantagédo da primeira industria téxtil produzindo tecidos com larga producéo
em série, a moda encontrou uma grande maneira de se modificar. O século XIX,
se comparado aos séculos passados, terminou com a moda adquirindo aspectos
de identidades muito particulares ja em suas formas, utilizando-se das diversas
referéncias possiveis adquiridas pelas técnicas de modelagem.

A aprendizagem e as novas técnicas de modelagem comegaram a
estruturar-se de forma mais sistematica nos ultimos 70 anos. Ampliaram de
maneira intensa as publica¢des de revistas com varios conceitos de moda e suas

variantes, novas tendéncias e modelos acompanhados pelas suas respectivas
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modelagens, para que fossem reproduzidas de forma pratica, em varios
tamanhos e acessiveis as demandas individuais. Disponivel para pessoas que
tinham o conhecimento minimo no oficio do corte e costura. As industrias de
confecgdo conheceram entdo um enorme crescimento, tornando-se um dos
setores fundamentais da economia mundial, como ainda se posiciona nos dias

de hoje.

Em relagcdo a técnica de modelagem, além da moulage (também
conhecida no inglés por draping), que € um método de modelagem tridimensional
bastante utilizado na Alta-Costura e da modelagem plana manual, os sistemas
computadorizados chamados de CAD? surgiram para acelerar os processos de
producdo em escala das grandes industrias, construindo moldes planos (ou
bidimensionais) com um alto grau de qualidade no espago de tempo bastante

reduzido.

_Eén_..

“Meeting”

BRASSERIET 9

Figura 2: Coded Couture (Costura Codificada)
Fonte: http://lwww.ivyrevel.com/se/codedcouture/codedCouture.html (2017)

As industrias de confecgdo buscaram novas tecnologias para melhorar
o processo de produgdo. Hoje, grandes nomes ligados a tecnologia, como o
Google, estudam processos de codificagdo para coleta e envio de dados de
medidas de usuarios para projetos de personalizagdo de modelagem. O futuro e
as técnicas avancadas de otimizagdo de processos € recursos Sao 0S NOVoSs

diferenciais para competirem no mercado, atendendo uma clientela que sempre

2 Sigla de "Computer Aided Design", que quer dizer desenho auxiliado por computador.
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exige mais conforto e mais qualidade como uma forma de valorizagdo da

estética.
3. DESIGN
3.1 DESIGN E DESENHO

A palavra desenho refere-se ao tragado ou delineado de um objeto ou
de uma figura, sendo basicamente uma composi¢cao bidimensional constituida
por linhas, pontos e formas. O conceito de desenho consiste em expressar o
pensamento através de esbogos e pode abranger as areas da arte, da
engenharia, da arquitetura e de diversas disciplinas criativas. Desde os primeiros
periodos da histdria, o homem utilizou-se de desenhos para comunicar-se. E
importante ressaltar que a linguagem de expressado proporcionada pelos
desenhos se adequa ao seu tempo, acompanha a evolugdo do homem e chega
atualmente a tecnologia, que estd intrinsecamente incorporada a
contemporaneidade humana. Através de desenhos, pinturas e esculturas, a raca
humana registrou crencgas, ritos, costumes, fatos ou simplesmente expressou
pensamentos e sentimentos. (HENRIQUES, 2012, p. 16).

Desta forma, o desenho assume uma linguagem que permite a
expressao e a comunicagao de ideias. No desenho de moda, essas ideias podem

ser possiveis solugdes que ainda existem somente na mente do designer.

O termo design foi documentado no ano de 1588 no Oxford English
Dictionary® que o determinou como “um plano ou um esbogo concebido pelo
homem para algo que ha de se realizar, um primeiro esbo¢o desenhado para
uma obra de arte ou um objeto de arte aplicada, necessario para a sua execugao”
(PIRES, 2008, p.96).

Também sobre sua origem, DENIS (2000, p.17) ressalta que:

[...] a origem mais remota da palavra (design) esta no latim designare,
verbo que abrange ambos os sentidos, o de designar e o de desenhar.
Percebe-se que, do ponto de vista etimolégico, o termo ja contém nas
suas origens uma ambiguidade, uma tensdo dinamica, entre um
aspecto abstrato de conceber/ projetar/ atribuir e outro concreto de
registrar/ configurar/ formar.

3 E um dicionario publicado pela Oxford University Press (OUP), sendo considerado um dos mais
conceituados dicionarios da Lingua inglesa.
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De acordo com Mozota (2011), o termo latino designare, é traduzido
como “designar”’ e “desenhar”. Em inglés, o substantivo “design” manteve os dois
significados. Dependendo do contexto, a palavra significa: “plano, projeto,
intencdo, processo” ou “esboc¢o, modelo, decoracdo, composi¢ao visual, estilo”.
No sentido de intengao, “design” implica a realizagdo de um plano por meio de

um esbogo, padrao ou composigao visual. (MOZOTA, 2011, p. 15).

Dessa forma, o desenho esta totalmente inserido no processo do design,
desde a criacdo, estando extremamente ligado ao desenvolvimento do
pensamento inicial e proporcionando a possibilidade de afirma-lo ou corrigi-lo
antecipadamente. A finalizacido da ideia por meio do desenho é o que interessa
ao processo e a expressao desse desenho sera transformada em um produto

que agrade ao consumidor.

3.2DESIGN COMO METODO

O usuario possui papel fundamental para o projeto de design, € a ele
que o projeto se destina e é para o mesmo que a solugdo esta sendo gerada.
Desta forma, faz-se necessario entender o universo que se relaciona com o
publico que ira usar a proposta que esta sendo gerada, para que assim ela seja

cada vez mais eficaz.

No entanto, outros fatores também s&o importantes para o sucesso do
resultado do projeto. O método projetual escolhido para solucionar o problema,
por exemplo, possui papel central nessa agao. Desde a década de 60 o interesse
pela metodologia projetual vem ganhando notoriedade e, inclusive, foi
“institucionalizada como disciplina universitaria”. (BONSIEPE, 2012). De forma
resumida, métodos sdo as etapas e procedimentos desenvolvidos para atingir
determinado objetivo, e a metodologia estuda os mais variados tipos de

métodos.

O método em design consiste nas etapas que devem ser seguidas desde
a elaboracao e identificagado do problema a ser resolvido, até a materializacéo
do produto (BONSIEPE, 2012). Para projeto de produto um método ja

consolidado e bastante utilizado é o apresentado por Lobach (2001), ele afirma
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que todo processo de design é criativo e propde a solugdo de um problema. O
autor sintetiza esse processo em quatro etapas centrais, que nem sempre podem
ser separadas. A primeira delas consiste na preparagao: definicao clara do
problema; em seguida a geragado: levantar informacdes sobre o problema,
analisa-las e relaciona-las entre si de forma criativa; a fase seguinte é a de
avaliagao: gerar possibilidades de resolu¢des para o problema e avalia-las de
acordo com os critérios definidos; e por ultimo a fase de realizagao: definir a
alternativa que mais se adequa aos requisitos listados e finaliza-la. Cada etapa
possui suas analises individuais, ferramentas de pesquisa e solucdes

relacionadas ao contexto que esta inserida. (LOBACH, 2001)

As fases sao descritas pelo autor como requisitos para se chegar ao
melhor resultado, com o objetivo de auxiliar o encontro de solugbes para
produtos inovadores. Para isto, em todas as fases sdo feitas revisbes e
validacbes para checar se tudo esta ajustado, até chegar a ultima etapa, onde
acontece a transformacado da ideia em um novo produto (LOBACH, 2001). E
importante ressaltar que os profissionais que desenvolvem projetos devem estar
atentos aos problemas da sociedade na qual estdo inseridos, no intuito de buscar
solugcdes que considerem as diversas necessidades dos usuarios, como indicado

por Cardoso (2012).

Um método de design bastante difundido € o apresentado por Bruno
Munari (2002). Fragmentado em 11 fases que consistem em: problema,
definicdo do problema, componentes do problema, coleta de dados, analise de
dados, criatividade, materiais e tecnologia, experimentagdo, modelo, verificagdo
e solugcdo. Os métodos apresentados pelo autor se iniciam na fase de definigao
do problema, apds isso 0 objetivo € apontado, na sequéncia o problema é
fragmentado em partes no intuito de propiciar melhores resolugdes e se chegar
a solucéo final.

Esse método ¢é aplicavel em diversas areas do design, dentre elas: design
de servigos, projeto de produto, design digital, comunicagao visual. (MUNARI,
2002). A fim de se ampliar as reflexdes acerca do processo de design, faz-se
necessario fomentar a agao projetual nas universidades, € importante direcionar

a orientagcado educacional que os estudantes de design recebem, a intengéo é

Revista Icénica, Apucarana, v. 3, n. 1 p.29-55, Jan./Ago. 2017
ISSN 2447-0902



que desenvolvam a habilidade de gerar produtos com potencial inovador.
(GOMES, 2001)

Segundo Gomes (2001), a formagado académica e o método de design
estao relacionados a criatividade. De acordo com o autor, por meio da criagao
0s seres conseguem consolidar ideias, o processo de criar permite realizar,

imaginar, produzir, aperfeicoar e desenvolver alternativas.

Apesar disso, o cérebro nao exercita a criatividade se nao for incitado, por
esta raz&do a pesquisa € uma etapa muito importante no processo projetual, ela
possibilita ao cérebro estar munido de informacgdes para que as conexdes
acontecam e as solugdes surjam gerando novos produtos. (GOMES, 2001).
Neste sentido, a criatividade é fundamental desde o inicio do projeto, as
informagdes sdo apuradas e selecionadas; na fase de geragao de alternativas,
periodo em que as solugdes sdo geradas e a mais adequada é finalizada; até o
momento de apresenta-la, a criatividade pode auxiliar na escolha da maneira

mais eficaz de transmitir a ideia e suas caracteristicas. (GOMES, 2001).

Somado a isso, Lobach (2001) ressalta a importédncia do pensamento
criativo durante todo o processo de design, sendo assim, pode-se afirmar que a
criatividade é fundamental para o design. Por esta razéo, a capacidade criadora
deve ser estimulada e exercitada na formagao de quem desenvolve projeto, além
disso é importante lembrar que existem ferramentas, como o desenho, que
desempenham de forma satisfatoria o papel de incitar que o cérebro desenvolva

atividades criativas.
4. DESENHO DE MODA

O design refere-se a concepgéao e desenvolvimento de um projeto que tem
como objetivo a realizagao de produto. Desenhar é parte do processo de criagao

e o0 design de moda assume 0os mesmos atributos e principios do design.

[...] é porisso que a primeira associagao que comumente é feita entre
o designer de moda e seu trabalho passa obrigatoriamente pela
questdo do desenho, ou seja, para ser um designer de moda a
habilidade do desenho é necessaria. Em outras palavras, o trabalho do
designer de moda é conceber o produto e registra-lo graficamente para
viabilizar e organizar sua produgdo. (GRAGNATO, 2008, p.39)
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Os diversos processos e praticas do desenho na moda apresentam
extrema importdncia para a industria de confecgdo, funcionando como
instrumento de trabalho do designer no aprimoramento do processo criativo.
Ademais, podem, através dele, simular em sua pré-visualizagdo combinacdes de
cores, estampas e pecas prontas. O desenho acompanha cada etapa do
desenvolvimento de produto e norteia o caminho percorrido até a materializacao
do mesmo, é uma das ferramentas mais importantes na criagao de uma coleg¢ao
por ser a linguagem que concretiza a ideia, 0 meio de comunicagao entre quem
cria e quem fabrica. Salienta-se que a confecgao do produto passa por diferentes
maos e empresas, e por isso ha a necessidade de que o desenho seja preciso e

acompanhado de informagdes que garantam sua producéo.

Dessa maneira, é através dessa ferramenta de comunicacéo, o desenho,
que as varias etapas de criagcao e producao sao elucidadas em que o produto de
moda ¢ ilustrado e transmitido para diferentes setores na industria da confeccao
do vestuario, onde toma forma e ganha tridimensionalidade (GRAGNATO,
2008). No quadro 1, a seguir, de Montemezo (2003), podemos observar que o
desenho participa de varias etapas do desenvolvimento do produto, desde a
geracdo das alternativas até as avaliagdes técnicas finais. Dentro desse
processo o desenho vai se modificando em fungao da etapa na qual € utilizado
pelo designer dentro do processo de ideagéao projetual.

Gragnato (2008, p. 39) complementa esta observagao ao refletir que: “[...]
no design de moda, o desenho possui caracteristicas especificas e se modifica
em funcdo da etapa em que ele € utilizado, tanto nos processos produtivos,
quanto nos processos de comunicacdo e comercializagdo dos produtos de

moda”.
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ACOES

CRONOGRAMA

Percepgao do mercado e descoberta de oportunidades.

Anadlises/expectativas e historico comercial da empresa.

Ideias p/ produtos / Identificacdo do problema de Design.

Defini¢ao de estratégias de marketing, produgao,
distribui¢ao e vendas.

Defini¢ao do cronograma.

ESPECIFICAGCAO

Analise e definicao do problema de Design (diretrizes).

Sintese do universo do consumidor (fisico e psicologico).

DO PROJETO Pesquisa de conteudo de moda (tendéncias).
Delimitagdo do projeto (objetivos).
DELIMITACAO Geracdo de conceitos e definigdo do conceito gerador.
CONCEITUAL Defini¢ao de principios funcionais e de estilo.
GERACAO DE Geracdo de alternativas (esbogos/ desenhos/ croquis).
ALTERNATIVAS Defini¢des de configuracao, materiais e tecnologias.
Selecdo da(s) melhor(es) alternativa(s).
Detalhamento de configuragdo (desenho técnico).
9&%"&?&2&; Desenvolvimento de ficha técnica, modelagem e prototipo.
Testes ergonomicos e de usabilidade.
Correcdes/ adequagoes.
Avaliagdes técnicas e comerciais apuradas.
Correcdes/adequagoes.
Graduacao da modelagem.
Confecg¢do de ficha técnica definitiva e peca-piloto.
REALIZACAO Aquisi¢ao de matéria-prima e aviamentos.

Orienta¢do dos setores de produgdo e vendas.

Definicao de embalagens e material de divulgacao.

Produgao.

Lancamento do(s) produto(s).

Quadro 1- Etapas e a¢oes no desenvolvimento de produto de moda.

Fonte: Montemezzo (2003)
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Assim é possivel verificar que existem dois tipos de linguagens diferentes
de desenho dentro do processo de desenvolvimento de produto. Primeiramente
sao trabalhados os croquis ou desenho de moda, e estes posteriormente serao
representados como desenhos técnicos. Aqui se faz necessario esclarecer as
diferentes terminologias e as especificidades de cada um, com suas

caracteristicas e delimitagdes, utilizadas pelo designer de moda.

Na figura 3, pode-se observar a ilustragdo de um croqui, também chamado
de desenho de moda, esse tipo de desenho representa a ideia de uma peca de
roupa sobre um corpo (estilizada ou na proporgdo da figura humana),
reproduzindo graficamente o modo como as ideias tomaram formas, volumes,
materiais e cores, comunicando também valores subjetivos, como conceito de
marca e estilo de vida. (JONES,2005).

)
- S

Figura 3: Desenho Estilizado de Moda
Fonte: Jones (2005)
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Gragnato (2008) afirma sobre os croquis que:

cos 3,5cm

viés nas
bocas dos
bolsos

[...] Para que os produtos de design existam, sao necessarias varias
etapas. O designer inicia este processo, pois é ele quem vai pensar na
ideia do que sera o produto, em termos de formas, materiais, cores,
etc. Para isso, normalmente realiza-se um desenho ou um projeto onde
estdo inseridas todas as consideragcbes e decisdes sobre formas,
adequagdes, materiais, etc. Na Moda, este desenho ganha o nome de
croqui e apresenta a ideia do objeto roupa ou acessorio, sobre o corpo,
ja demonstrando sua fungéo de cobrir e ornamentar, muitas vezes de
maneira a evidenciar as formas desse corpo ou até mesmo na intengao
de modifica-las. Além disso, no croqui também é feito um estudo de
materiais e cores simulando sua coordenagdo e combinagoes.
(GRAGNATO, 200, p.32).

13 passante 1x6cm

etiquetas de tamanho
e composicao
no interno do cés

vista ¢/3
caseados

costura
superior
mais aberta

etiqueta de malha
superpositivo

viés nas
bocas dos
bolsos

23, meia lateral

17, barra 3,5cm

Figura 4: Desenho Técnico de Moda
Fonte: Treptow (2005)

Ja o desenho técnico é normalmente entendido como a representagao

planificada e bidimensional de pecgas de vestuario e de acessoérios, como bolsas,

sapatos, joias e bijuterias. O desenho é feito com tragos precisos para

representar os contornos da pega, ja para demonstrar as costuras aparentes

usa-se a linha tracejada; e para representar recortes a linha deve ser continua.

Nao se utiliza cores no desenho técnico, no caso de sobreposicdes de partes ou

de materiais podem ser utilizadas tonalidades claras de cinza ou hachuras.

Através deste tipo de desenho se esclarece detalhes como recortes, tipos de

costuras e localizacao exata de outros elementos que compdem a peca e dos

aviamentos empregados, conforme figura 04 (TREPTOW, 2005).
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Sendo assim, como explica Leite e Velloso (2004):

Para o desenhista técnico de moda, a roupa deve ser entendida como
um objeto que repousa sobre o volume do corpo, obedecendo as suas
formas e articulagbes. No desenvolvimento de seu trabalho, o
profissional precisara lembrar que suas orientagdes servirdo de base
para a confecgao da roupa e que esta, fora do corpo, € uma superficie
plana, mas que ganha volume quando vestida, tornando-se
tridimensional. (LEITE e VELLOSO, 2004, p.08).

Assim o desenho técnico deve representar o produto de moda de forma
clara e objetiva, seguido de legendas e informagdes escritas contextualizadas
em ficha técnicas* (figura 05).

Figura 5: Ficha Técnica
Fonte: Treptow (2005)

As linguagens de desenho de moda surgem com pequenas diferencas,
todavia tanto para a realizagdo dos croquis ou desenhos de moda quanto para
desenhos técnicos é fundamental que se tenha o conhecimento das proporgoes

do corpo humano.

E fundamental que o designer de moda perceba as relagdes formais
do corpo em todas as suas posigdes, ou seja, frente, perfil, costas e
meio-perfil [...]. Por meio dessa visualizagdo, ele estabelece os

4 A Ficha Técnica ¢ um documento que registra o produto de moda tanto de forma grafica, através de
desenhos, como de forma textual, através da descri¢ao, por meio de palavras, nimeros e anotagdes. A Ficha
Técnica deve conter o maximo de informagao sobre o produto de moda para que haja correto entendimento
sobre cada detalhe do produto e cada etapa de sua confecgdo.
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critérios com os quais pretende trabalhar na manipulagao da forma do
vestuario sobre o tipo de corpo escolhido (SUONO, 2007, p.29).

Sendo o corpo o suporte do produto de vestuario, tornam-se essenciais
os estudos da anatomia humana e antropometria para o designer de moda gerar
suas criagdes, pois 0 que se representa no papel deve ter coeréncia com o que
sera produzido (SUONO, 2007).

O desenho além de servir como instrumento para a representacdo da
peca de vestuario, € também responsavel pela comunicacédo entre designer e
modelista, portanto, as informagdes contidas no desenho devem ser detalhadas,
a fim de possibilitar ao profissional da area de modelagem uma facil leitura e

interpretacédo das consideragdes do designer em relacao a peca de vestuario.
5. DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO DE MODA

O desenvolvimento de um novo produto deve seguir determinadas etapas
em sequéncia durante o seu processo de criagdo, de acordo com um projeto ja
definido anteriormente, para que assim se possa produzi-lo em escala industrial.
E uma atividade que requer trabalho interdisciplinar, pois & preciso articular
informacdes e conhecimentos advindos de diferentes profissionais envolvidos no

desenvolvimento de um novo produto.

De acordo com a tabela 1 de Montemezzo (2003), ja apresentada
anteriormente, na qual, de modo sintético, a autora elenca as etapas do
desenvolvimento do produto de moda, nota-se a presenca do desenho em duas
etapas; na geragdo de alternativas, com esbogos, desenhos, estudos e modelos,
e na etapa de avaliacao e elaboracao, na qual por meio do desenho técnico se
define os detalhamentos da configuragdo. Posterior a criagdo dos desenhos
técnicos, ainda na etapa de avaliagdo e elaboragédo, segue-se a etapa de

desenvolvimento de ficha técnica, modelagem e prototipo.

Existem varios meios de se representar uma nova ideia, e para Souza
2006, “todos os meios de expressao sao validos como recursos para comunicar
ideias e registrar experiéncias, desde o desenho bidimensional até a construgcéo
de modelos tridimensionais.” Nesse sentido, o desenho de moda, seja ele

realizado manualmente ou digitalmente, bidimensional ou tridimensional, e a
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modelagem, também podendo ser realizada seguindo 0s mesmos
procedimentos manualmente ou digitalmente, bidimensional (modelagem plana)

ou tridimensionalmente (moulage), se completam.

Ainda de acordo com a autora, aqueles que pensam pictoricamente
tendem a privilegiar geralmente a vista frontal do produto no desenho
bidimensional, o que ndo seria satisfatério para a compreensao da total realidade
do objeto representado. Ja o desenho tridimensional colabora para o melhor
entendimento e visualizagdo mental da ideia do objeto, por ser mais complexo e

trabalhar com o raciocinio espacial.

Schulmann (1994, p. 69) apud Souza (2006) declara: “um desenho,
mesmo em perspectiva, nunca pode descrever completamente a realidade do
produto no espago. Logo, é indispensavel materializar o projeto em trés
dimensoes e, se possivel, em verdadeira grandeza, a fim de verificar a validade

das proposicoes”.

Nesse sentido, é valido ressaltar que, como citado anteriormente, a
modelagem do vestuario, inserida no processo de desenvolvimento do produto
de moda, é realizada posteriormente a criacdo e guiada pelos desenhos do

projetista.
6. MODELAGEM DO PRODUTO DE MODA

De acordo com Spaine (2010), a modelagem ¢é responsavel pela
materializagdo da ideia no produto, englobando as atividades relacionadas a
execucao das ferramentas — moldes — necessarias a reproducao fiel das formas
originais do projeto. Nesta etapa do desenvolvimento, deve-se seguir um
planejamento com vistas a reprodugdo do produto em escala industrial,
desenvolver uma sucessao estruturada de trabalhos interdisciplinares e de
agdes conjugadas, envolvendo também os setores relacionados a producéao e a

comercializagdo dos produtos.

O desenvolvimento da modelagem exige do modelista conhecimentos
multidisciplinares. De acordo com Osorio (2007, p. 17) a arte de modelar consiste
na construgéo de blocos geométricos anatémicos que tem por objetivo reproduzir
as formas do corpo estudado, por meio do estudo da tabela de medidas de um
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corpo, através da utilizacdo de linhas, curvas e pontos. Conhecimentos como
antropometria, ergonomia, entendimento do comportamento dos diferentes

materiais téxteis sdo, portanto, essenciais.

Para a elaboragado de modelos diferenciados de modelagem é necessaria
a execugao e o conhecimento adequado do processo de execugao das bases
dos moldes (SPAINE et al, 2016, p. 2). Sendo assim, caberia ao modelista
juntamente com a articulagdo de seus conhecimentos eleger qual a técnica de

modelagem a ser utilizada.

6.1 TECNICAS DE MODELAGEM

Existem diferentes métodos de elaboragdo de modelagem do vestuario.
Segundo Spaine et al (2016) podem ser definidos como aqueles que s&o
capazes de recriar as formas do corpo humano, tanto de maneira bidimensional

ou tridimensional em papel ou tecido.

De acordo com Spaine (2010) a modelagem plana do vestuario parte do
principio da representacdo do corpo humano por meio de um plano. Este se da
pelo posicionamento das linhas verticais e horizontais em angulos, que se
relacionam com o plano de equilibrio do corpo em simetria, alturas,

comprimentos e relagdes de proporgdes entre as partes.

Figura 6- Modelagem Plana
Fonte: Abling, Maggio. (2014)
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A modelagem plana ou bidimensional &€ caracterizada por ser um método
geométrico que, como o proprio nome indica, utiliza da geometria para

construgédo dos moldes conforme figura 6.

A modelagem bidimensional, de acordo com Spaine et al (2016),
apresenta um estudo da altura e do comprimento das medidas do corpo, nao
sendo possivel visualizar a profundidade do produto que esta sendo criado, ja
que é realizada em um plano. Ja a modelagem tridimensional, nesse contexto,

permite entdo a visualizagao da altura, largura e comprimento do produto.

Fundamentals

Create three-dimensional forms

Figura 7- desenvolvimento de modelagem tridimensional
Fonte: Nakamichi (2008)

A modelagem tridimensional ou moulage permite a modelagem da peca
diretamente sobre o corpo ou manequim, considerando o volume existente, essa
proximidade contribui para a experimentacado das possibilidades construtivas, o
que permite novas solugbdes (SOUZA, 2006). Ainda de acordo com a autora, a
moulage pode ser utilizada tanto para elaboracdo de bases como para
interpretacbes de modelos, especialmente os mais complexos, servindo de

auxilio @ modelagem plana.
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7. DESENHO DE MODA E MODELAGEM: UMA RELACAO PROXIMA

O profissional que realiza a criagdo e desenho do produto de moda
geralmente ndo executa a modelagem, por serem fung¢des distintas. Apesar de
distintos, os conhecimentos especificos de cada fungcao devem fazer parte do

repertério de ambos os profissionais. Segundo Souza (2006) verifica-se que:

“a modelagem, por vezes, comega a ser pensada — apesar de nao
praticada — em etapas anteriores, sendo considerada e utilizada de
formas diversas: as vezes, surge na etapa de triagem e vai sendo
amadurecida nas etapas posteriores; outras vezes, passa a integrar o
processo quando se esbogam os modelos, no projeto preliminar ou na
geracao de alternativas; e muitas vezes, surge, apenas, nas fases de
avaliacdo e melhoramento ou avaliagédo e elaboragdo, quando séo
efetivamente elaboradas.” SOUZA (2006 p. 28)

AR |
Figura 8: ilustragcdo de moda, moulage e modelagem planificada.
Fonte: Abling, Maggio.2014

Exemplificando esse pensamento, verifica-se na figura 8 a utilizagdo do
processo de modelagem no manequim, a moulage, o que confere maior

possibilidade de visualizagdo do produto, seguindo a ilustragdo apresentada.
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Nessa etapa os erros de modelagem e vestibilidade s&o corrigidos. S6 entdo o
molde bidimensional é produzido, ja preparado para seguir para a produgao,
contendo informagdes essenciais como: sentido do fio do tecido, margens de

costura e nome das partes.

As etapas do processo de desenvolvimento do produto de moda,
relacionadas por Montemezzo (2003), s&o divididas em quatro fases:
planejamento, geragao de alternativas, avaliacdo e detalhamento e produgéo, a
etapa de modelagem surge posterior a criacdo de fichas técnicas e antes da
criacdo dos prototipos. Ja no quadro 2, a seguir, Sanches (2008), destaca a
importancia da modelagem e considera as preocupagdes com a usabilidade da
peca confeccionada, porém a escolha da matéria prima esta sempre relacionada

com o desenvolvimento da modelagem.

Proporcionar ao usudrio: Através de cuidados com:

Seguranca Matéria-prima, modelagem e aviamentos
{micierians gue ndo provoguem ferimentos ¢ danos oo ambiente)

Liberdade movimentos Matéria-prima, modelagem e antropometria

_ | Contorto tatil Matéria-prima, modelagem e acabamentos

=]

é Conforto térmico Maténa-prima , modelagem e acabamentos

':3 Conforto visual Aspectos perceptivos/ estéticos/ composicao visual
Bem-estar emocional Exploragdo de valores subjetivos/ carga signica

Matenia-prima de facil manutencdo

Funcionamento dos dispositivos diretos de interacio
{lfechos, regulagens, elementos destacavers, eic)
Dispositivos de informaciio sobre uso ¢ manutengio

Facilidade de manuselo e uso

Fungdo objetiva do produio

Quadro 2- Preocupagdes com a usabilidade na relagédo de uso do vestuario.
Fonte: Sanches (2008)

A escolha da matéria-prima, que aparece presente em diferentes etapas,
¢é fator decisivo no processo de materializagao do produto. A matéria-prima mais
adequada sera determinada principalmente pela forma que o produto apresenta
no desenho e, durante o processo de construgdo do molde, o modelista deve
considerar seus aspectos técnicos, com a intengdo de conferir ao produto a
mesma forma criada pelo designer em satisfagao visual e estética. A escolha do

tecido envolve questdes de funcdo e desempenho, principalmente referente ao
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caimento da pecga proposto no desenho, como podemos observar na figura 9. A
escolha do tecido afeta o resultado final, uma boa escolha traz resultados

satisfatérios na materializagcao da ideia do desenho na peca final.

Figura 9: Escolha da matéria prima.

Fonte: Abling, Maggio (2014)

Para Souza (2006), o resultado final do produto pode ser determinado por
essa relacdo, uma vez que a modelagem sendo a primeira etapa de
materializagao do produto, quanto antes for pensada, experimentada e discutida
melhor sera o sucesso desse produto, considerando-se que, se assim for feito,
as chances de erros serdo reduzidas. Dessa maneira, apesar do modelista ser
o elo entre criagao e producéo, ndo existe impedimento para que o pensamento
construtivo da modelagem ocorra durante o momento de criagdo, sendo

considerada uma valiosa competéncia do designer.
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8. CONSIDERACOES FINAIS

Sob o propdsito geral do desenvolvimento de um novo produto de moda,
relaciona-se o desenho e sua integragdo ao processo de modelagem como
fundamentais para bom resultado dessa pratica.

As etapas do desenho de moda e da modelagem n&o sdo executadas
pelo mesmo profissional, porém os conhecimentos especificos e a sequéncia
das fases do projeto podem ser integrados com objetivo de gerar um produto
com reais contribuigbes estéticas e que responda com eficiéncia as exigéncias

fabris e tecnolégicas.

O desenvolvimento da modelagem pode surgir ja na etapa de triagem e
vai sendo amadurecido e incorporado nas etapas posteriores quando passa a
integrar o processo na forma de esbogo dos modelos, no projeto preliminar ou
na geracdo de alternativas, ou surge apenas, nas fases de avaliagdo e
melhoramento ou avaliagdo e elaboragdo. Com o entendimento do papel da
modelagem nesse processo, pode existir uma melhora do controle dos acertos
e verificagdo de necessidades de ajustes, uma vez que o desenho para o molde
bidimensional sera produzido na sequéncia, preparando o projeto para seguir
para a producdo, de modo que contenham informagdes essenciais como sentido

do fio do tecido, margens de costura e nome das partes.

Isto posto, o desfecho do produto pode ser determinado pela visao
holistica do projeto, entendendo que o modelista é responsavel e pode atuar em
etapas importantes de efetivacao do produto e, portanto, contribuir para melhor

delineamento estético da pega no momento de sua concepgao.
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