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1.1 INTRODUCAO

A plataforma tecnolégica DIGITAL FASHION permite aos designers de moda a
aprendizagem do design de moda digital através da utilizacdo de bases de dados de
conhecimentos integradas num ambiente digital (https://digitalfashiondleu.com/).

Essas bases de dados de conhecimentos estdo integradas na plataforma, Figura 1.1,
onde se encontram atualmente as seguintes bases de dados:

- Base de dados do corpo em 3D (avatar),
- Vestuario,

- Matérias-primas e

- Experimentagdo virtual.

A seguir, a base de dados de moda sera ajustada na plataforma, com o objetivo de
permitir o ensino do design de moda digital, tal como é apresentado a segquir.

D|g|ta| FaSh|on 3D human database ~ Garments ~  Fabric  Virtual Ty On ¥  Andreja Rudolf ~

Objectives

Introduce new teaching and learning methodology of digital fashion codesign
in a virtual environment.

A
-
v

Digitizing of the fashion and textile programs in partner countries targeting
the textile and clothing industry.

a
-
~
-

Promoting internationalization of the digital skills in fashion and textile technology.

Project Website

Skirt Blouse

Figure 1.1. Plataforma tecnolégica DIGITAL FASHION


https://digitalfashiondleu.com/
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1.2 BASE DE DADOS DE MODA

Os parceiros do projeto reuniram pecas de vestuario feminino e masculino para integrar
a base de dados de moda: camisa para homem, calca para homem, blusa para mulher
e saia para mulher, sendo criados um total de 48 estilos de vestuario, cujos exemplos

sao apresentados na Figura 1.2.

Item Description Item Description
Garment Women skirt Garment Men shirt
Style CLASSIC A-LINE SKIRT Style Polo T-shirt short sleeves
Fabric 100 % Cotton Fabric 100 % Cotton
Technical drawing 0 = Technical drawing N
|
Item Description Item Description
Garment Women blouse Carment Men trousers
Style CLASSIC JEANS TROUSERS
Style SHORT BLOUSE Fabric 98 % Cotton 2 % Elastane
Fabric 100 % Cotton Technical drawing
i ; = —
Technical drawing /1\/ \/ ‘T\ /f T
[ [\ /] |\
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Figura 1.2. Exemplos de pecas de vestuario de uma base de dados de moda.

A base de dados de moda contém informacdes sobre a descricao do estilo de vestuario
(homem e mulher), a matéria-prima do tecido e o desenho técnico para o respetivo estilo
de vestuario. Para cada peca de vestuario sdao elaborados os moldes e graduados em
diferentes tamanhos. Nesta base, sdo efetuadas simulagdes de protétipos virtuais em
3D de pecas de vestuario, permitindo aos estudantes de design de moda digital observar
a forma da peca de vestuario e o aspeto visual da peca de vestuario em funcdo do
modelo escolhido e do material téxtil (cor, textura, padrdo).
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1.3 REQUISITOS DE MODA

Um designer de moda utiliza uma combinacao de materiais téxteis, formas, cores,
texturas, etc. para criar um visual especifico, que deve satisfazer requisitos visuais e
estéticos. Durante este processo, o designer de moda segue varias etapas que dao vida
ao design e o tornam realidade.

O processo de design de moda envolve investigacao pormenorizada, inspiragao, previsao
de moda, criatividade, inovacdo, etc. Sdo conhecidas as etapas basicas do design de
moda, que normalmente incluem o seguinte, Figura 1.3:

- pesquisa inspiracional,
- processo criativo,

- producdo de protétipos,
- avaliacao da colegao e
- apresentacao.

Pesquisa inspiracional Processo criativo

-»

Figura 1.3. Etapas basicas do design de moda [1].

Ao comegar uma colecao, o designer de moda deve ter uma ideia clara dos clientes-alvo,
geralmente categorizados por sexo e idade (bebés, criancas, adolescentes, adultos,
idosos) e tipo de vestuario (classico, casual, formal, desportivo, etc.). Ao mesmo tempo,
os criadores de moda sao classificados em trés tipos basicos: designers de alta-costura,
designers de prét-a-porter (pronto-a-vestir) e designers de vestuario tradicional.

LIV N 9
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Como parte do processo criativo, o designer de moda elabora desenhos de moda ou
ilustracdes de moda com base no quadro de inspiracao (mood board) e seleciona os
materiais téxteis para a colecdo de vestuario desenhada, tanto em termos das suas
propriedades como em termos de cor, textura e/ou padrao.

Os designers de moda adquirem competéncias e utilizam a sua experiéncia para criar os
seus proprios conceitos de design de vestuario e tém em conta os principios basicos de
design, que sdo a proporcao e a escala, o equilibrio, a harmonia, o ritmo e a énfase. Um
conceito de design é a ideia central em que se baseia o design de um produto. E explicado
através de uma colecdo de esbogos, imagens e uma explicacdo escrita que guia o
designer através do processo criativo. Os elementos de design servem de base para o
desenvolvimento e a concecdo de todos os produtos téxteis e de vestuario, incluindo os
téxteis de interior. Ao longo da histéria, os designers tém utilizado os elementos de
design de diferentes formas para criar uma estética. Em todas as disciplinas, cada
designer utiliza normalmente os elementos de design, como a linha, a forma, a textura
e a cor.

Os designers de moda precisam de compreender os elementos e principios basicos do
design de vestuario. Para criar pecas de vestuario que sejam visualmente intrigantes e
se destaguem, devem ter em conta quatro elementos basicos de design [2]:

1. Forma (plana e 3D),

2. Linha,
3. Cor,
4. Textura,

gue serdo apresentados em pormenor no proximo subcapitulo 2.2.

A capacidade de mostrar uma compreensao das pecas de vestuario individuais é
essencial para os designers de moda. Por conseguinte, um designer de moda deve ser
capaz de transformar o desenho de moda num desenho técnico para dar vida a colecao
de moda.

O desenho técnico, também designado por desenho plano (abbr. plano) ou esboco
técnico, € um desenho da peca de vestuario que mostra a forma e os seus elementos,
tais como linhas de costura, decote, gola, mangas, pingas, bainha, etc. e é desenhado
proporcionalmente ao corpo humano. Um desenho técnico é uma peca de vestuario Unica
ou uma série de pecas de vestuario desenhadas no plano horizontal para representar
uma forma bidimensional da forma tridimensional do vestuario, como se fossem
dispostas e vistas de cima. As vistas de frente e de trds sdo comuns, mas as vistas
laterais também podem ser incluidas, consoante a informacgao visual a transmitir [3].

Os desenhos técnicos ndo tém tanto a ver com a aparéncia geral da peca de vestuario,
como pode ser o caso de um desenho de moda ou de uma ilustragcao de moda, mas sim
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com 0s pormenores e as caracteristicas da peca de vestuario. Estas caracteristicas
podem ser definidas através de uma série de trés importantes processos de visualizagao:

1. A primeira refere-se a compreensao da silhueta global e das proporcdes da peca
de vestuario. Os desenhos técnicos sao, portanto, desenhados com uma precisao
proporcional muito maior do que os desenhos de moda correspondentes, Figura
4, pelo que, em vez de uma figura de nove ou dez cabecas, é utilizada uma figura
de oito cabegas mais realista [3].

2. O segundo requisito para o desenho técnico é documentar as linhas de estilo, por
exemplo, desenhar todas as costuras e pingas que dao forma a peca de vestuario,
bem como quaisquer caracteristicas adicionais, tais como pregas ou plissados,
Figura 1.4. Todas as linhas de estilo podem ser desenhadas utilizando técnicas
lineares, que ndao devem basear-se em sombreados, cores ou tons. Também é
importante incluir as vistas traseiras de todas as linhas de estilo para demonstrar
uma compreensao completa da peca de vestuario. As linhas de estilo, como os
folhos, a plenitude adicional ou as variacdes de pregas, podem ser desenhadas de
varias formas, todas elas conseguidas através de técnicas de desenho plano para
melhorar a compreensao da peca de vestuario.

3. As linhas de pormenor sdo a terceira carateristica de visualizacdao que compde um
desenho técnico, por exemplo, a costura superior e outras aplicacdes de superficie
visual, como um bolso com lapela, que ndo afetam o ajuste da peca de vestuario,
mas sdo parte integrante da apresentacao final da peca de vestuario [3].

11
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Figura 1.4. Ilustracdo de moda (esquerda), desenhos técnicos ou planos (direita) [4].

1.4 ELEMENTOS BASICOS DE DESIGN

Os elementos e principios do design sado flexiveis e devem ser interpretados no contexto
da moda atual. Os elementos de design sdao os componentes que um designer de
vestuario utiliza para criar pecas de vestuario. Um design pode ser definido como um
conjunto de linhas, formas, cores e texturas que criam uma imagem visual da peca de
vestuario [5].

A linha é o mais simples e mais importante dos elementos de design e esta integrada
nos outros elementos. Todas as linhas tém uma direcdo, um comprimento e uma largura.
A linha é o requisito basico para quase todos os modelos. Define as dimensdes visuais
dos comprimentos e larguras das pecas de vestuario expressas por diferentes tipos de
linhas, Figura 1.5. Quando as linhas sdo combinadas, o espaco é delimitado e as formas
sao definidas [5].

12
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Na moda, o termo linha exprime a forma basica da peca de vestuario, bem como o
decote ou as cavas e varias aberturas na peca de vestuario, etc. A linha também se
refere a direcdo do interesse visual numa peca de vestuario criada por detalhes de

construgao como costuras, aberturas, pregas, franzidos, dobras, pespontos e
acabamentos [5].

Figura 1.5. Tipos de linhas [5].

A Figura 1.6 mostra desenhos técnicos de saias com linhas sob a forma de pingas,

costuras e pespontos, bem como de uma saia envolvente e de uma saia com franzidos
definidos com linhas curvas.

De acordo com a direcdo, as linhas podem ser verticais, horizontais ou diagonais e
podem também representar um padrao téxtil, Figura 1.7. Dependendo do tipo, existem
trés tipos de linhas - retas, curvas e em ziguezague. As linhas retas contrastam com as
curvas naturais e significam consisténcia, limpeza, uniformidade e forga. Dao a peca de
vestuario uma sensacao de elegancia, ousadia e forga, estabilidade e dignidade. As linhas
curvas sao menos conservadoras, formais e poderosas do que as linhas retas. Os circulos
e as curvas fazem com que as silhuetas paregam maiores do que sao na realidade. As
linhas em ziguezague tém pontas afiadas que mudam de direcao abruptamente devido
as suas pontas. Estes tipos de linhas tém um aspeto irregular, volumoso e alegre.
Também realgam a angularidade [5].

_ 5
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Figura 1.6. Desenhos técnicos de saias com linhas em forma de pinga, costuras, pespontos, franzidos.

“““ = = A S SR N SN SANNNN

Figura 1.7. Desenhos técnicos de saias com linhas como padrdo de tecido.

A forma (plana e 3D) define os objetos no espaco. As formas planas tém duas dimensdes,
altura e largura, e sao, normalmente, definidas por linhas. As formas 3D existem em
trés dimensdes, altura, largura e profundidade.

O corpo humano é uma forma e, se o observarmos analiticamente, as suas diferentes
perspetivas tornam-se visiveis. A forma humana muda visualmente com o vestuario,
especialmente com as mudangas na moda [5].

A forma descreve as dimensOes externas ou o contorno de um objeto. O design das
pecas de vestuario muitas vezes revela, de um modo natural, a forma do corpo humano,
por vezes ocultando-a, mas por vezes distorcendo-a. A forma da pecga de vestuario no
corpo humano transmite discretamente uma mensagem sobre quem a usa. Em cada
época da moda houve uma forma particular de vestuario e, atualmente, estdao na moda
diferentes formas de vestuario [5].

O design das colecdoes de moda, normalmente, resulta da investigagao das formas
basicas das roupas, sendo as mais comuns a linha T, a linha A, a linha X, a linha I, a
linha V, a linha H, alinha Y, a linha O, etc., Figura 1.8.

B y
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Os efeitos visuais criados pela utilizacdo de diferentes formas no vestuario podem
influenciar a aparéncia fisica e o estado de espirito de quem o usa [5]:

- Podem aumentar ou diminuir a altura, a largura e o peso da pessoa, 0 que se
consegue colocando costuras, pregas, cavas, decotes e cinturas nos locais
adequados do vestuario.

- Os estilos de vestuario, como as saias em forma de cupula, podem ocultar coxas
pesadas ou pernas curtas, ou seja, as formas podem ser utilizadas para ocultar
caracteristicas pouco desejaveis da forma humana.

- As pecas de vestuario justas podem ajudar a realgar as caracteristicas desejaveis
de uma pessoa, mas também podem fazer com que uma pessoa pareca maior,
pelo que devem ser usadas com cuidado.
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V-line H-line Y-line O-line

Figura 1.8. Exemplos de formas de pecas de vestuario [6].

A cor é o elemento visual e essencial do design de moda. A cor tem um valor estético e
comercial. A cor é primeiro elemento a que o espetador reage, acrescenta entusiasmo,
humor e evoca emogdes a um desenho e, por conseguinte, influencia o aspeto e a
sensacdo geral de um desenho. Por exemplo, a cor azul € normalmente associada a
sentimentos de calma e serenidade, enquanto a cor vermelha é associada a paixao e
energia. Compreender o poder da cor € crucial para criar uma colecdo de moda
impressionante e impactante [5, 7].

Para compreender como as cores interagem entre si e como podem ser utilizadas para
evocar emogoes e sentimentos, utilizamos a teoria da cor. A mais utilizada no design de
moda €& a roda das cores, um circulo dividido em cores primarias, secundarias e
terciarias, Figura 1.9. Existem apenas trés cores primarias: vermelho, azul e amarelo,
gue nao podem ser criadas através da mistura de outras cores. As cores secundarias sao
o laranja, o verde e o violeta. Sao criadas através da mistura de cores primarias (o
vermelho e o amarelo formam o laranja, o amarelo e o azul formam o verde e o azul e
o vermelho formam o violeta). As cores tercidrias sao criadas pela mistura de cores
primarias e secundarias. Se todas as cores da luz forem absorvidas, obtém-se uma cor
preta, enquanto que todas as cores refletidas por uma superficie resultam numa cor
branca [7].

CLASSIFICATION OF PIGMENT COLOURS

PRIMARY - -
Yellow Red Blue
T~ — T -
[./’/X\\-, — X\/\l
SECONDARY - -
Orange Green Purple
\\\-.%- /A\\\
TERTIARY - -
Citro Russet Buff
(Vellowish Grey) (Reddish G (Bluish Grey)
e
T T T

Plym Qlive Sage
(Orangish Grey) (Greenish Gray) (Purplish Grey)

Figura 1.9. Roda das cores e classificacdao das cores pigmentares [8].
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Ao compreender as relacdes entre as diferentes cores no circulo cromatico, os designers
podem utilizar combinacGes de cores para criar um determinado estado de espirito ou
sensagao nha sua colegao.

A cor tem trés dimensoes, Figura 1.10 [2]:

1. A tonalidade é o nome da cor: por exemplo, este vestido é vermelho.

2. O valor indica qudo clara ou escura é a cor (os pigmentos pretos adicionados
sao designados por "tons").

3. A intensidade indica o grau de brilho ou de opacidade da cor (os pigmentos
brancos adicionados sao designados por "matizes").

BRIGHT

LIGHT

WWW.COLORSEXPLAINED.COM

Figura 1.10. Dimensdes da cor [9].

Em geral, as cores claras sao tranquilas, as cores escuras sao confiantes, as cores suaves
sao refinadas e as cores brilhantes sao enérgicas. S6 raramente um desenho requer tons
de cor puros. E frequente utilizarmos cores personalizadas, alterando a tonalidade, a
sombra (adicionar preto), a tonalidade (adicionar branco), o tom (adicionar cinzento), a
temperatura (Figura 1.11), para criar um melhor contraste e transmitir a mensagem
certa para o estado de espirito, por exemplo [9]:

Brilhante - energizante, poderoso, excitante.
Silencioso - relaxante, nao estimulante, sofisticado.
Claro - delicado, suave, agradavel, pacifico.

Escuro - sério, intenso, profissional.
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TONE = pure hue + grey WARM

YELLOW
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CcooL
YELLOW

cooL WARM
GREEN GREEN

Figura 1.11. Tonalidade, sombra, tonalidade, tom e temperatura da cor [9, 10].

Quando desenhamos uma colecao de vestuario, podemos combinar as combinagoes de
cores (analogas, complementares, monocromaticas) do vestudrio com o circulo
cromatico, o que nos ajuda a criar uma colecdo de vestuario equilibrada. As cores
analogas encontram-se ao lado umas das outras no circulo cromatico e sdo as mais
semelhantes. Uma cor € a cor dominante, enquanto as outras a apoiam. Estas cores sao
as mais faceis de combinar, uma vez que estao intimamente relacionadas. As cores
complementares s3ao opostas na roda das cores. TéEm o contraste mais forte e sdo a
combinagdao mais ousada que podemos fazer. A melhor maneira de combinar cores
complementares é contrastando o seu brilho, ou seja, uma cor é mais escura ou mais
clara ou mais suave do que a outra (por exemplo, uma cor verde dominante e uma cor
de destaque vermelha). As cores monocromaticas utilizam uma Unica cor com
variacdes de matizes, formas e tons da cor. Este esquema é muito agradavel a vista.
Como as cores monocromaticas combinam naturalmente bem entre si, tém um efeito
calmante [8, 11]. E claro que também podemos utilizar trés (cores triades) ou mais
cores, como o preto e o branco e os seus tons.

Ao conceber uma colecdo de vestuario, a digitalizacdo dos desenhos e a criagao das
especificacdes de vestuario correspondentes sdo duas etapas importantes. Uma vez
finalizado o desenho de moda ou técnico, é necessario acrescentar cor(es) e textura(s)
as criagdes. Para o efeito, utilizamos programas como o Adobe Illustrator, CorelDraw,
Photoshop, etc., que nos permitem escolher entre paletas de cores RGB, Hex, CMYK,
etc.

RGB significa vermelho-verde-azul, ou seja, as cores primarias na sintese de cores
aditivas. Um ficheiro RGB é constituido por niveis compostos de vermelho, verde e azul,
cada um codificado em 256 niveis de 0 a 255.
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Os cdodigos de cor HEX (hexadecimais) sdo valores que indicam ao ecra a quantidade
de uma cor que deve ser apresentada. Os valores sao um cédigo especial que representa
valores de cor de 0 a 255.

CMYK refere-se as quatro cores utilizadas na impressao a cores: Ciano, Magenta,
Amarelo e Preto.

Um exemplo de combinacdes de cores analogas pode ser encontrado na Figura 1.12,
onde um tom de azul de acordo com a escala de cores RGB (87; 192; 255) e Hex (#
57COFF) é usado para a blusa e a saia.

Edit Fill X
(m] = T
@ o8
Hues:
= 154
Variation
Lighter v Model:
RGB N
Mixers:
o] | :
Color Harmonies S ‘
Size:
(NINNNNEREREN '
[JFfinwinding  [] Overprint fill
Edit Fill
mE®m @80
a4 o8
Hues:
ues: 4 -
Variation
Lighter ~ Model:
RGB ~
Mixers:
o :
‘ Color Harmonies ~ ‘
Size:
[T c

[JFill winding  [_] Overprint fill

Figura 1.12. Combinacses de cores analogas.

A textura é o elemento de design que descreve o aspeto e o toque de uma superficie
que é percecionada tanto pela visao como pelo tato. Também significa o aspeto do
tecido. E a qualidade de aspereza ou suavidade, opacidade ou brilho, rigidez ou
suavidade. Algumas palavras utilizadas para descrever a textura dos tecidos sao: aspero,
liso, baco, brilhante, firme, estaladico, fofo, volumoso, etc., Tabela 1.1. A textura é
também definida como a qualidade tatil de um tecido. O toque refere-se aos aspetos
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tacteis do tecido. A textura tem as diferentes dimensodes fisicas de peso, tamanho,

volume e forma [5].

Tabela 1.1: Descricao e exemplos de diferentes texturas dos tecidos.

Textura Descrigao Exemplos
Grosseiro |Solto, aspero ou grosseiro Serapilheira, pano de vela
Suave Liso Batiste, veludo
Rugoso Com uma superficie rugosalLinho, Crepe

que  apresenta pequenas

pregas ou franzido
Aspero Com pequenas saliéncias ou|Tweed, Xantung

grumos ] ) .
Pesado Tecido, especialmente 1a/pelo

Com um peso elevado em|de camelo, 15 fervida

relacdo a massa

Xantung L3 fervida

Fino Muito fino em espessura oulAnanas fino, Algoddo fino,

textura Organza

Organza
Aderente Adere Malha, Jersey simples
.| Jersey

Sedoso Com superficie brilhante oul|Plasticos lisos, Algoddo polido|g

lustrosa

Algodéo polido
Brilhante Aspeto brilhante Cetim, Vinil
s Cetim

)

A
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Opaco Falta de brilho ou de Ganga, Flanela de peso médio
luminosidade

Ganga

Existem dois tipos de texturas: (1) texturas estruturais, que sao criadas durante a
producdo de materiais téxteis ou pecas de vestuario, e (2) texturas visuais, que sdo
adicionadas, por exemplo, por um desenho impresso na superficie do material téxtil.
Durante a producdo de materiais téxteis, varios componentes, tais como fibras, fios,
tecidos ou tratamentos de acabamento, determinam a textura do tecido [5].

A Figura 1.13 apresenta um conjunto de vestuario composto por uma blusa e uma saia
para senhora. Sao apresentadas as pegas do molde da blusa e as pegas do molde da
saia, cujos desenhos técnicos podem ser vistos na Figura 1.2. Além disso, sdo
apresentados o desenho do padrao de estampagem e a composicdo das matérias-primas
dos tecidos, para a blusa e para a saia, bem como os prototipos virtuais da blusa e da
saia.

A blusa de senhora tem um corte ligeiramente em A, com mangas ligeiramente alargadas
gue chegam acima dos cotovelos. O seu comprimento estende-se até ao centro das
ancas. A blusa tem um decote em V e pincas no busto & frente. E confecionada com
popelina branca 100% algoddao (RGB: 254; 254; 254, Hex: #FEFEFE), o que confere ao
tecido um aspeto brilhante. A blusa tem um efeito visual intenso devido a um padrao
estampado monocromatico em azul (RGB: 0; 0; 191, Hex: #0000BF), situado no centro
longitudinal da frente e das costas, bem como nas mangas ao nivel do busto.

A saia tem um corte classico em A, sem pingas e com cintura direita. O seu comprimento
estende-se até ao centro da saia. A saia é feita de tecido de ganga 100% algodao de cor
azul irregular e manchada, pelo que a tonalidade nao pode ser determinada exatamente
por RGB; o seu valor médio é de cerca de (18; 37; 95) e Hex #12255F. O tecido de
ganga 100% algodao é adicionado ao protdtipo do modelo de saia simulado como uma
imagem sob a forma de um ficheiro .jpg, o que permite uma percecao visual da textura
deste tecido.
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100% algodao, popelina branca

Estampado: D

Belt

3
s
} .

Tecido de ganga 100% algodao

Figura 1.13. Exemplos de diferentes texturas de tecidos nos protdtipos virtuais da blusa e da saia.
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CONCLUSAO

A plataforma tecnolégica DIGITAL FASHION permite aos designers de moda aprender a
desenhar moda digitalmente, utilizando bases de dados de conhecimentos integradas
num ambiente digital (https://digitalfashiondleu.com/). Este capitulo, a base de dados
de moda, é apresentado do ponto de vista dos requisitos de moda que os designers de
moda utilizam mais frequentemente ao conceberem as suas colegdes. A capacidade de
demonstrar uma compreensao de pecas de vestuario individuais é essencial para os
designers de moda, e os elementos de design sao a base para o desenvolvimento e
concecao de todos os produtos téxteis e de vestuario, incluindo os téxteis para interiores.
Por conseguinte, este capitulo explica os elementos basicos do design de moda, como a
linha, a forma (plana e 3D), a cor e a textura, com o apoio de representacdes visuais
ricas.
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2.1. INTRODUGAO A BASE DE DADOS DE MATERIAIS TEXTEIS

Um material téxtil é obtido através de tecnologias de tecelagem ou tricotagem, ou
através de diferentes técnicas, como estendimento, feltragem, pontos, croché ou
laminagem, que pode ser utilizado na produgao de outros produtos, como vestuario ou
estofos.

As caracteristicas de um material téxtil dependem de varios fatores, como o tipo de
fibras utilizadas, o debuxo de tecelagem, ou de tricotagem e os tratamentos ou
acabamentos adicionais aplicados. Os materiais podem variar em termos de textura,
peso, durabilidade e aspeto, 0 que os torna adequados para diferentes fins e aplicacoes,
desde o vestuario e os téxteis-lar até as utilizacdes industriais.

A base de dados de materiais téxteis deste projeto consiste numa colecao estruturada e
organizada de tipos de tecidos e malhas, amplamente utilizados na industria do vestuario
e adequados para os modelos de vestuario selecionados no projeto. A base de dados
inclui detalhes do material, tais como a composicao da matéria-prima, as especificacoes
(por exemplo, gramagem, identificacdo do tecido, fonte e nimero de emparelhamento
Lectra, imagem do tecido, cddigo de cor), descricdo da construcgao (tipo de tecido/malha,
a densidade do tecido/malha, espessura, elasticidade, propriedades de flexao e rigidez,
referéncias visuais como transparéncia, drapeabilidade, sensacao e toque). A base de
dados constitui um recurso valioso para os designers, nas industrias téxtil e da moda,
auxiliando na selecdao e compreensdao de diferentes tecidos para aplicacdes de vestuario.

A base de dados de materiais téxteis é constituida por um total de 49 amostras de tecidos
(F1-F49). Estes tecidos estdo divididos de acordo com a peca de vestuario a que se
destinam, ou seja, camisa de homem, calcga de homem, blusa de mulher e saia de
mulher. Os parametros do tecido incluem a imagem do tecido, a cor de acordo com o
codigo Pantone ou RGB, a composicao exata do material, o tipo de tecido/malha, a
densidade do fio no tecido/malha, a gramagem do tecido, a espessura, a transparéncia
(sim ou ndo) e a sensacao ao toque (aspera ou suave), entre outras propriedades do
tecido.

2.2. PROPRIEDADES DO MATERIAL

E importante explorar e compreender as propriedades visuais e mecanicas dos materiais
téxteis para uma selecdo informada do tecido, de modo a obter um aspeto, textura,
linhas e drapeado especificos do produto final. Ao compreender as propriedades dos
materiais téxteis, os designers podem criar produtos esteticamente agradaveis e
funcionais que satisfazem as necessidades e expectativas dos consumidores. Ao
compreenderem as propriedades visuais e mecanicas dos materiais téxteis, os designers
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podem tomar decisdes informadas durante o processo criativo. Podem selecionar
tecidos, cores, padrdes e texturas adequados que se alinham com o conceito de design
e a funcionalidade pretendidos. As propriedades visuais sao influenciadas pela
composicdo do material, pelas propriedades mecénicas, pelos acabamentos e pela cor.

Os materiais téxteis sao feitos de fios/fibras que, com base na sua origem, sao
classificados em fibras naturais e fibras sintéticas. A classificacdo da composicao dos
tecidos ajuda a compreender as suas caracteristicas e aplicagoes.

Os tecidos que constam da base de dados sao descritos pela sua composicao exata, por
exemplo, 100% algoddo significa que o material é unicamente de algodao ou 60%
viscose, 37% algodao e 3% elastano, o que significa que o material € uma mistura de
trés fibras nas composicoes definidas. A composicao do tecido desempenha um papel
significativo na determinacdo de algumas propriedades e caracteristicas de desempenho,
como a resisténcia e a durabilidade, o conforto e a respirabilidade, a resisténcia ao
enrugamento, as propriedades térmicas, as propriedades de retencdo da cor e os
impactos ambientais.

Fibras naturais: sao geralmente consideradas mais amigas do ambiente, uma vez que
sao biodegradaveis. No entanto, o impacto ambiental depende de fatores como as
praticas de cultivo e os métodos de transformacao.

Fibras sintéticas: Frequentemente derivadas de produtos petroquimicos, as fibras
sintéticas podem ter um maior impacto ambiental. No entanto, as iniciativas de
reciclagem de tecidos sintéticos estdao a aumentar. Os avancgos na tecnologia téxtil
continuam a introduzir novos materiais e misturas de tecidos, proporcionando uma vasta
gama de opgoes para satisfazer varias necessidades.

O peso do material téxtil desempenha um papel significativo no processo de construcao
da peca de vestuério, influenciando o ajuste geral, o caimento e o estilo. E determinado
por varios fatores, como tipo de fibra, espessura do fio e técnicas de acabamento. A
medicdo do peso do tecido é realizada usando o teste gramagem (gramas por metro
quadrado). As classificacdes padrao da gramagem de um tecido ajudam a identificar
as diferentes propriedades do tecido. Escolher a gramagem certa do tecido para pecas
especificas exige levar em consideracdo fatores como: funcionalidade, durabilidade e
aparéncia estética desejada. Diferentes gramagens de tecido permitem a criacdo de
pecas diversas, desde vestidos de verdo delicados e leves até pecas resistentes e
robustas (figura 2.1).
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Figura 2.1. Exemplo de tecido pesado e leve da base de dados

Ea capacidade de um tecido cair com elegancia e fluidez quando usado em vestuario ou
decoracdo de interiores. Afeta a estética geral e a funcionalidade do produto final. E a
capacidade de um tecido cair, dobrar e distender quando colocado sobre uma superficie
ou quando usado em pecas de roupa. E a qualidade que transforma o tecido de um mero
pedaco de pano em um material deslumbrante e elegante que realca a beleza e
funcionalidade de diversas pecas. Tecidos com boa drapeabilidade proporcionam
conforto, melhoram os movimentos e criam silhuetas visualmente atraentes. A escolha
certa de tecido drapeado pode elevar o design e criar uma impressao marcante.

Medicao da Drapeabilidade

Medir a drapeabilidade envolve avaliar varias caracteristicas, como rigidez do tecido,
flexibilidade e forma como ele cai. Avaliar a drapeabilidade de um tecido pode ser um
processo muito subjetivo, mesmo com a mesma amostra exposta a diferentes
experiéncias, pois podem nem sempre gerar exatamente o mesmo formato. Como a
avaliacao pode variar de acordo com a subjetividade do avaliador e por ser um processo
demorado e caro, é necessario um método padronizado de medicao da adaptabilidade.

O método mais comum inclui o Sistema de Avaliagdo Kawabata (KES), que mede as
propriedades de flexibilidade, aspereza e dureza, e o indice de drapeabilidade do artigo
(FDI), que quantifica a drapeabilidade com base numa escala. Esses testes ajudam
designers e fabricantes a fazer escolhas informadas de tecidos para as aplicagdes
pretendidas.

Neste projeto, a imagem da drapeabilidade foi obtida através do Cusick Drape Tester,
ou seja, projecoes ortogonais do caimento de téxteis foram conseguidas com uma
camara digital. Além disso, os coeficientes de drapeabilidade (DC) e o numero de nds
foram calculados através do Drape Analyser software.
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O numero de emparelhamento Lectra representa o niumero digital Lectra correspondente
do tecido que mais se aproxima do tecido em questdo. Por exemplo, o nimero de
emparelhamento da Lectra para F34 € 100 e para F27 é 30.

Os materiais sao identificados por F1-F49 ou pela identificacdao da fonte, ou seja,
CITEVE_F04 é um tecido do CITEVE com numero de série FO4. Esses niUmeros/letras sao
utilizados para rastrear a origem do tecido, do total de 49 tecidos, cadastrados no banco
de dados, caracterizados por diferentes composicoes de materiais, construcao do tecido
ou tratamentos de acabamento.

A imagem do material refere-se a percecao visual e representacdo do tecido ou malha.
Abrange a aparéncia geral, a textura e o design do tecido. E essencial que designers e
fabricantes criem tecidos que nao apenas tenham uma aparéncia esteticamente
agradavel, mas também transmitam a imagem desejada. A figura 2.2 apresenta um
exemplo de uma imagem de tecido, bem como o tamanho, usada no banco de dados:

Figura 2.2. Exemplo de imagens de tecidos/malhas e tamanhos de utilizados na base de dados: F4

Varios fatores podem impactar a imagem do tecido. Isso inclui a qualidade, cor, padréo,
textura e acabamento do tecido. Além disso, a forma como um tecido cai, enruga e
mantém sua aparéncia também pode contribuir para sua imagem geral. Compreender e
gerenciar esses fatores é crucial para criar a percecao desejada.

O codigo de cores do tecido normalmente refere-se a um sistema ou conjunto de codigos
usados para identificar e comunicar cores especificas na industria téxtil. Esses cédigos
ajudam a garantir consisténcia e precisdao na correspondéncia de cores durante os
processos de fabricacdo e design. Existem varios sistemas de codificacdo de cores
utilizados, e o mais comum é o Pantone Matching System (PMS).
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A cor do tecido na base de dados é descrita de acordo com o Cddigo Pantone, ou grau
branco (ou grau de Berger). A cor é parte integrante do processo de selecdo do tecido.
A escolha da cor do tecido é mais do que uma questdo de estética. Também reflete
expressoes, emogoes, personalidade, cultura e/ou identidade.

Os materiais téxteis sao descritos de acordo com a sua construcao: malhas, tecidos e de
acordo com o tipo de tecido/malha. As seguintes terminologias foram usadas no banco
de dados para descrever melhor os tecidos:

Descrigcao da construcao

Tecidos

Estrutura - os tecidos sao materiais téxteis, obtidos por processo de tecelagem,
caracterizados pelo entrelacamento em angulo reto de pelo menos dois sistemas de fios
- um sistema longitudinal (a urdidura/warp) e um sistema transversal (a trama/weft),
conforme mostra a figura 2.3.
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Figura 2.3. Estrutura do tecido

Propriedades - os tecidos possuem propriedades especificas - boa estabilidade
dimensional, baixa elasticidade, boa resisténcia aos esforcos mecéanicos tensdes.

Malhas

Estrutura - A malha é um material téxtil, obtido pelo processo de tricotagem,
caracterizado pela interposigcao de um fio ou de um sistema de fios.

As malhas sao divididas em duas grandes categorias.

- malhas de trama (um ou mais fios deslocam-se no sentido transversal da malha) -
figura 2.4.
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Figura 2.4. Estrutura da malha de trama

- malhas de teia (um ou mais sistemas de fios deslocam-se ao longo da diregao
longitudinal da malha) - figura 2.5.

n A\

Figura 2.5. Estrutura da malha de teia

Propriedades - em comparacao com os materiais tecidos, as malhas apresentam maior
elasticidade, alta capacidade de recuperacao de enrugamentos, rigidez reduzida e alta
permeabilidade ao ar.

Tipos de tecelagem/tricotagem

A trama lisa é a mais basica da tecelagem de tecidos, os fios longitudinais e
transversais, cruzados em &angulos retos, no padrdo mais simples: a tela. Mas
noutros, os fios podem ser tecidos de outras formas - artistica e decorativamente,
como: sarja, cetim, veludo, jacquard, ou inserindo fios especiais para criar
materiais especiais - ripstop.

As malhas sdo classificadas em duas grandes categorias: jersey simples, quando
é utilizado um uUnico fio, resultando numa face uniforme, ou com um debuxo/ponto
complexo em rn obtido através de diversos processos de tricotagem, como rib,
ajour, mesh.

A densidade do tecido (n° fios de teia/cm)

Representa o numero de fios de urdidura por cada cm de tecido. Em geral, quanto
maior a densidade da urdidura, mais fino é o tecido. O nimero de fios de teia por
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cm varia conforme o debuxo a ser tecido e a espessura do fio. Fios mais finos
requerem mais fios por cm do que fios grossos e, portanto, resultam num maior
nuamero de fios de teia por cm.

A densidade da trama (n° fios de trama/cm)

Representa o numero de fios de trama por cada cm de tecido. Em geral, quanto
maior a densidade da trama, mais fino é o tecido.

A densidade da malha (n° de colunas/cm)

Representa o numero de colunas verticais medidas por centimetro e a densidade
das colunas da malha representa o nimero de colunas por cada cm de malha.

A densidade da malha (n° de fileiras/cm)

Representa o numero total de lacadas horizontais medidas por centimetro. Uma
fileira € um conjunto lacadas na horizontal formadas por todas as agulhas
adjacentes durante uma volta. O comprimento da fileira é obtido multiplicando o
comprimento da lacada pelo nimero de agulhas envolvidas na producao da fileira.

Elasticidade

A elasticidade de um material téxtil refere-se a sua capacidade de esticar e depois
retornar a sua forma e tamanho originais. A elasticidade é influenciada por fatores
como o tipo de fibras, o debuxo do tecido/ponto da malha e a presenca de
materiais elasticos, como elastano. Para determinar se um material é elastico ou
nao, deve ser aplicada uma forca de estiramento. A elasticidade é testada em
ambas as direcdes do material. A elasticidade do material € importante no
desenvolvimento de produtos com bom ajuste ao corpo, ou mesmo para sua
compressao, tanto na industria da moda como na industria médica.

Espessura

A espessura é a distdncia, em mm, entre as duas faces do tecido, medida sob uma
determinada pressdo. Para determinar a espessura, é utilizado um dispositivo
micrométrico. A espessura do material é influenciada por fatores como: espessura
dos fios e fibras, estrutura do tecido, tratamentos de acabamento aplicados. O
parametro espessura também esta fortemente correlacionado com a rigidez do
tecido, portanto tem um grande impacto na elasticidade do tecido.

Drapeabilidade (rigidez/flexibilidade)
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Drapeabilidade - é a propriedade do tecido de formar dobras temporarias sob a
acao do préprio peso. Neste projeto, quando a drapeabilidade foi medida,
utilizando o Cusick Drape Tester, a imagem resultante do material analisado foi
maior para a area suportada pelo disco, em comparagao com a area nao suportada
do material.

Transparéncia (sim/nao)

Transparéncia - é a propriedade do tecido de permitir a passagem de um raio de
luz sem o alterar. O oposto da transparéncia é a opacidade. A transparéncia de
um material téxtil é influenciada pela espessura do fio utilizado, pela densidade
do tecido/malha.

Toque (suave, aspero,...)

E a sensacdo quando o material toca a pele. Pode ser classificado como
escorregadio, rigido, liso, macio, pouco aspero.

Propriedades de flexao e rigidez

A flexao de um material téxtil refere-se a maneira como este flexiona em resposta
ao movimento ou a forgas externas. O comportamento de flexao é expresso em
termos de rigidez de flexdao, que fornece informagdes importantes sobre a
facilidade com que o material se dobra. A rigidez de flexdo do material téxtil
depende basicamente das fibras e fios com os quais é fabricado, da sua construgao
e, mais importante, da natureza do tratamento quimico que lhe é aplicado.

Exemplos de tecidos:

O tafeta é um tecido liso, nitido e suave feito de seda, poliamida,
cupro, acetato ou poliéster. O tafetd moderno foi tecido pela primeira
vez em Italia e Franca e até a década de 1950 no Japao. O tafeta pode
variar em peso de leve a médio e em niveis de transparéncia,
dependendo do tipo de fibra utilizada e do aperto do tecido. O tafeta é
frequentemente usado em vestidos de noite, espartilhos, forros,

blusas.

A sarja é um tecido com um padrdo de nervuras diagonais paralelas. A sarja é popular
porque é muito duravel e esconde bem as manchas, além de ser usada em jeans, calcas,
revestimentos de modveis, bolsas e muito mais. E comumente associada a cultura
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britdnica, embora esse tipo de material jd seja tecido em outras
culturas hd muito mais tempo. O tecido de sarja pode ser feito em
muitas cores, densidades e estilos diferentes, sendo conhecido pela sua
capacidade de drapeado excelente, devido ao seu padrao de tecelagem
exclusivo.

A lona é um tecido liso simples extremamente duravel, sendo,
geralmente, feita de algodao ou linho. A palavra "lona" deriva do
francés anglo-saxonico canevaz do século XIII e do francés antigo
canvas. O tecido de lona é utilizado para calcas, saias, casacos.

O veludo é um tipo de tecido tufado em que os fios cortados estdo
uniformemente distribuidos, com um pelo curto e denso, o que lhe
confere um toque suave caracteristico. Por extensdao, a palavra
aveludado significa "suave como o veludo". No passado, o veludo era
normalmente fabricado a partir de seda. Atualmente, o veludo pode ser
fabricado a partir de linho, algodao, I3 e fibras sintéticas. A primeira
mengao registada de tecido de veludo data do século XIV e os estudiosos do passado
acreditavam que este tecido era originalmente produzido na Asia Oriental. O veludo é
muito mais frequente na roupa de senhora.

O Ripstop é um tecido, frequentemente fabricado em poliamida, que
utiliza uma técnica de reforco que o torna mais resistente a rasgoes e
fendas. Durante a tecelagem, os fios de reforco mais fortes (e muitas
vezes mais espessos) sao entrelacados em intervalos regulares num
padrao de linhas cruzadas. Os reforgos Ripstop sao incorporados em
tecidos mais pesados que exigem uma durabilidade extrema, como
uniformes militares, vestuario de exterior e desportivo.

Exemplos de malhas:

Jersey é o nome genérico da malha predominantemente utilizada no fabrico de vestuario
e teve origem em Jersey, um pais insular, que foi o primeiro a produzi-la. A regido de
Jersey foi um grande exportador de produtos de malha desde a época medieval.
Inicialmente, o jersey era obtido a partir de 100% I3, mas mais tarde foram-lhe
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adicionadas outras matérias-primas na sua composicao fibrosa, como o algodao ou as
fibras sintéticas.

As estruturas de jersey mais comuns disponiveis sao o interlock e o jacquard, sendo o
jersey considerado um excelente material para pecas drapeadas, como vestidos ou tops
de senhora.

4 A base de dados de materiais téxteis contém tecidos e malhas
representativos (tabela 2.1 e tabela 2.2):

Tabela 2.1. Exemplos de malhas na base de dados

Codigo Imagem Composicao Gramagem Espessura
(%) (g/m?) (mm)
F3 100% algodao 145,8 0,48
F4 100 % algodao 210,2 0,467
F5 100 % algodao 163,86 0,674
F15 55%  poliéster, | 315,8 1,86
45%
poliacrilonitrilo
F45 78% poliamida, | 238 0,536
22 elastano
Tabela 2.2. Exemplo de tecidos na base de dados
Codigo Imagem Composicao Gramagem Espessura

(%) (g/m2) (mm)
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F1 - 100% algoddo | 200 0,38
F2 97% algodao, | 115 0,22
3% elastano
F6 55% algodao + | 103,3 0,228

45% celulose
regenerada
F7 - 100% algoddo | 114,52 0,462
F8 e — 100% algodao 138,54 0,292
=
_—
F9 68% poliéster, | 345 0,65
29% viscose,
3% elastano

Os materiais apresentados na tabela 2.3 foram selecionados de acordo com as suas
propriedades para desenvolver a peca de vestuario concebida a partir da base de dados:

Tabela 2.3. Sintese e propriedades dos materiais recolhidos

Peca de Estilos | Composicdao | Estrutura | Gramagem | Espessura | Acabamentos

vestuario (g/m?2) (mm)

Camisa de 20 Algodao, Malha/ 75 - 200 0.2-0.6 Tecidos leves

homem poliéster, Tecido com riscas,
viscose e 13, xadrez e cores
em diferentes lisas. Facil de
composicdes engomar e de
percentuais cuidar

Calgas de 24 Algodao, Malha/ 206 - 447 0.3-1.8 Principalmente

homem poliéster, Tecido tingido a mao
viscose e 13, em cores
em diferentes escuras, efeito
composicdes visual e tatil
percentuais, proporcionado
algumas com pela construgao
elastano do tecido

Blusa de 21 Algodao, Malha/ 60 - 145 0.1-0.3 Principalmente

mulher poliester, Tecido tecidos lisos em
viscose, 13, diferentes tons
Tencel e liocel, de branco.
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em diferentes Tecidos
composicdes adicionais com
percentuais estampados de
cores vivas,
faceis de
engomar, faceis
de cuidar
Saia de 28 Algodao, Malha/ 114 - 404 0.3-1.6 Tecidos com
mulher poliester, Tecido efeitos visuais
Viscose, I3 multiplos, de
liocel e uma sé cor, de
ganga*, em varias cores
diferentes
composicdes
percentuais

Estas propriedades dependem da percecao visual do tecido e sao normalmente
influenciadas pelos parametros do tecido abordados nas seccbes anteriores:
(composicao do material, construgdao, cor, drapeado, entre outros). As propriedades
visuais consistem em:

Cor

A cor é uma propriedade visual fundamental dos téxteis, influenciando a sua atratividade
e apelo emocional. Na moda, os temas de cor mudam com as estacdes. Os materiais
téxteis estdo disponiveis numa vasta gama de cores, o que permite aos designers criar
produtos visualmente cativantes que despertam o interesse dos consumidores. As cores
podem ser lisas/mescladas, estampadas/as riscas, etc. A cor é descrita principalmente
por um cddigo de cores RGB/pantone.

Os materiais podem ser da mesma cor em toda a superficie (figura 2.6), estampados
com um padrao criado pelo designer (figura 2.7) ou tecidos com fios de cores diferentes
(figura 2.8).

Figura 2.6. Material com uma s6 cor

LIV N :




Digital Fashion Project
r) Pis J

Collaborative Online Internaticnal Learning in Digital Fashion

-
N
N
s R |

: \‘Q\\\\“f

Figura 2.8. Material de fios de cores diferentes

Padrao

Os padrdes conferem personalidade e interesse aos materiais téxteis, quer através de
desenhos complexos, motivos geométricos ou estampados arrojados. Os padrdoes podem
evocar varias emogoes e definir o tom de um produto ou espaco.

Textura

A textura refere-se a qualidade tatil da superficie de um material téxtil. Pode variar de
suave e macia a aspera e grosseira, melhorando a experiéncia sensorial global e criando
um atrativo estético Unico. Por exemplo, na Figura 2.9, o material é feito de dois fios
diferentes, obtendo-se o efeito de lagadas denominado "bouclé". Na Figura 2.10, temos
um tecido multicamadas, com grande densidade de tufos que sao suaves ao tato.
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Figura 2.9. Bouclé

Figura 2.10. Veludo

Lustre

O lustre refere-se ao brilho de um material téxtil. Pode variar de sutil a alto brilho,

acrescentando profundidade, riqueza e glamour ao tecido, por exemplo, o cetim (figura
2.11).

—
A

Figura 2.11 Cetim

Transparéncia: uma propriedade do tecido que permite a passagem da luz através de
um feixe. Estes tecidos sao fabricados com fios finos e/ou com malhas de baixa

densidade, por exemplo, ajour, um tipo especifico de padrao decorativo aberto ou
recortado em tecidos (figura 2.12).
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Figura 2.12 Ajour

2.3. BASE DE DADOS DOS TECIDOS REAIS (TECIDOS
FISICOS)

Os materiais fisicos (reais) sao aqueles com que trabalhamos no mundo real, enquanto
os digitais sao os virtuais que permitem o desenvolvimento de produtos online.

A base de dados é constituida por um total de 49 amostras (F1-F49). Os parametros
definidos para o tecido/malha sdo a imagem, a cor de acordo com o cdédigo Pantone ou
RGB, a composicao exata do material, o tipo de tecido/malha, a densidade de fios no
tecido/malha, o peso, a gramagem, a transparéncia (sim ou ndo) e a sensacdo ao toque
(3spera ou suave). A tabela 2.4 apresenta um exemplo de especificacdes para o tecido
F9, utilizado em calgcas de homem.
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Tabela 2.4.F9 EspecificacOes técnicas do material téxtil

Item

Descricao

Codigo do tecido

TC2222/D8

Utilizado em que pecga de vestuario/estilo

Calgas de homem - estilo 2
Vestuario casual

Imagem

Cor (de acordo com o codigo Pantone/cddigo
RGB)

Cinzento

Composicao exacta do material

68% Poliéster, 29% Viscose, 3% Elastano

Descricdo da construgao:
tecido/malha/outro

Tecido

Tipo de tecido/malha

Tafeta

Densidade de fios no tecido/malha
(urdiduras/malhas cm ou cursos/cm)

Elasticidade

Teia: >=14; Trama: >=12:
EN 14704-1:2005

Gramagem (g/m?)

345 g/m?: ISO 3801-1977

Espessura

0,65 mm: ISO 5084-1996

Drapeabilidade (rigidez/flexibilidade)

Transparéncia (sim/nao)

Nao

Sensacao/tato (suave, rugoso,...)

suave

Um catalogo é uma colecdo de pequenas amostras de materiais reais, que demonstram

a aparéncia dos materiais téxteis com diferentes texturas, cores, padrdes e composicao,
fornecendo um guia tangivel e visual para uma ampla gama de produtos.

Pode inspirar as escolhas de tecidos (reais) ou pode ser utilizado para procurar os
parametros fisicos dos tecidos reais que sao necessarios para identificar o seu gémeo

digital. Proporcionam aos designers uma experiéncia pratica dos tecidos para que
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possam sentir a textura, o peso e o caimento de cada material, ajudando-os a escolher
o tecido certo para uma determinada peca de vestuario.

O catdlogo rosa é o mais utilizado pelos criadores e estudantes, professores, para
identificar tecidos aleatérios. O livro foi especificamente concebido para fornecer uma
extensa colecdo de amostras (151) para servir como um recurso pratico para designers,
estudantes e profissionais que trabalham com tecidos no contexto do design de moda.

Os fabricantes de téxteis lancam frequentemente catalogos sazonais de amostras que
apresentam as ultimas tendéncias, cores e padrdes de tecidos. Isto ajuda os designers
a manterem-se atualizados quanto as tendéncias atuais da moda e design.

2.4. TECIDOS DIGITAIS (VIRTUAIS) E TRANSICAO DO TECIDO
FISICO PARA OS TECIDOS DIGITAIS

Os tecidos digitais sao gémeos digitais de tecidos reais (fisicos).

Para identificar o tecido gémeo digital mais relevante, o software subjacente a
plataforma prevé o tecido digital mais relevante mais proximo dos parametros de tecido
definidos pelos utilizadores da plataforma (composicao do tecido, gramagem, espessura,
estrutura, drapeabilidade sdo os parametros minimos de tecido necessarios para esta
identificacao).

A medicdo da capacidade de drapeado envolve a avaliacao de varias caracteristicas, tais
como, a rigidez, a flexibilidade e a forma como cai. Neste projeto, a imagem do drapeado
foi obtida com um Cusick Drape Tester, ou seja, foram feitas projecdes ortogonais dos
drapeados dos téxteis com uma camara digital. Para além disso, os coeficientes de
drapeado (DC) e o numero de nds foram calculados utilizando o software Drape Analyser.

Para identificar o tecido digital mais relevante, a imagem do drapeado do tecido real é
comparada com as imagens do drapeado dos tecidos digitais. A imagem do drapeado
(ver Figura 2.13) é obtida com uma resolucdo de 1296x1025 pixéis. O diametro do
suporte da placa do drapeado é de 18 cm, enquanto a amostra de tecido tem um
diametro de 30 cm. A Tabela 2.5 mostra as imagens de drapeado de alguns tecidos
utilizados na saia de senhora.
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tecido é de 30 cm)

Figura 2.13. Imagem de tecido drapeado (o diametro do suporte é de 18 cm e o diametro da amostra de

Tabela 2.4. Imagens de drapeado de alguns tecidos usados na saia de senhora

Saia para mulher
o
o N.° na Base N.© de
ID do Projecoes . . , de dados do a -
. . Racio de |[Numero . . correspondéncia
Material ortogonais dos L Digital .
P B drapeado| do né . no sistema
Téxtil tecidos drapeados Fashion
. Lectra
Project
CITEVE_FO1 O 0.629 7 F26 30
MARIBOR_FO05 o 0.647 7 F27 30
INCDTP_F11 O 0.628 7 F29 30
TUIASI_FO8 O 0.378 7 F32 30
_ H )
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HOGENT F2 0.791 12 F34 100

2.5. IMPORTANCIA DA SELECAO DE MATERIAIS NO PROCESSO
DE CONCECAO

O material para o vestuario é escolhido em funcao do design, da funcionalidade e do
destino do produto. Um designer deve ter em conta, para além disso, as propriedades
visuais e fisico-mecanicas dos materiais. A espessura e a gramagem e o drapeado do
tecido influenciam a forma o fitting da peca de vestuario.

Para a simulagao virtual, é utilizado um tecido de base que abrange os tipos de materiais
habituais apresentados.

Na base de dados do projeto:

- E possivel procurar tecidos por materiais, composicdo, estrutura ou
- Com base nos seus requisitos, design da peca de vestuario

Por exemplo, para a roupa interior, sera escolhido um tecido leve, feito de fibras naturais
ou de uma composicao mista de materiais (com propriedades antibacterianas) e com
elasticidade na estrutura. Ja para o vestuario de verao, por exemplo, vestidos, blusas
ou camisas, a composicdao passa por fibras naturais ou uma composicao mista de
materiais, para melhorar o aspeto e o caimento no corpo.

As calcas e os casacos podem ser fabricados com materiais sintéticos mais espessos ou
materiais mistos, sendo geralmente forrados no interior com outros materiais téxteis.

Uma categoria especial é a dos fatos de banho e produtos de fitness, que requerem
materiais/tecidos com propriedades especiais de elasticidade, higroscopicidade e
respirabilidade. Para tal, foram desenvolvidos materiais/tecidos especiais que se
encontram no mercado.

Os produtos de vestuario de inverno, como Ultima camada do corpo, podem ser de
origem natural, como couro natural ou artificial, peles, peles ou materiais sintéticos que
nao permitem a perda de calor e tém varias camadas de materiais na sua composicao.
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Os vestidos ou fatos de noite, elegantes ou para ocasi0es especiais, sao confecionados
em materiais preciosos, com bom caimento, como a seda, o veludo, as lantejoulas, as
rendas e o véu, sendo a sua principal caracteristica o aspeto estético.
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CONCLUSOES

A base de dados de tecidos desenvolvida no ambito do projeto Digital Fashion inclui um
total de 49 amostras de tecidos reais (designadas F1-F49), categorizadas com base na
utilizacdo prevista para o vestuario, nomeadamente camisas de homem, calcas de
homem, blusas de mulher e saias de mulher. S3o descritos os parametros importantes
do tecido relacionados com a sensacao, o conforto e o ajuste da peca de vestuario e sdo
descritos os critérios de selecao de um tecido gémeo digital (da base de dados Lectra)
do tecido real.

O mddulo tem como objetivo desenvolver competéncias especificas relacionadas com o
conhecimento dos tecidos e malhas reais e digitais, sua construcao e propriedades.

O moddulo tem como objetivo dotar os formandos/designers dos conhecimentos
necessarios para trabalhar eficazmente com tecidos e malhas, tanto em ambientes reais
como digitais. Os formandos devem ser proficientes na avaliagdo da informacao
relacionada com varios materiais téxteis, especialmente no ambiente digital e devem,
também, ser capazes de identificar e conhecer os tecidos e malhas essenciais que
utilizam na plataforma digital.

O estudo sublinha a importancia de compreender as propriedades dos materiais téxteis
digitais e reais para o desenvolvimento do vestuario.
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3.1. MODELOS DE DESIGN

Para transformar um esbogo de um designer em pecgas de vestudrio expostas numa
prateleira de uma loja, é necessario elaborar uma documentacdo técnica. Todos os
processos desenvolvidos numa empresa de vestuario tém por base os documentos da
documentacao técnica. Estes constituem o fluxo informacional da empresa.

O QUE E UMA FICHA TECNICA DE VESTUARIO?

A ficha técnica de vestudrio contém uma série de informacgles relacionadas com a
identidade do produto, ou seja, tipo de produto, modelo, esboco técnico do modelo,
breve descricdo dos elementos do produto. Além disso, pode haver informacoes relativas
ao cliente, a estacao para a qual o produto é fabricado, a gama de tamanhos, aos
pormenores de embalagem, as posicdes de cor, ao acabamento especifico, etc.

A ficha técnica é o documento técnico de base para a caraterizacdo sucinta de um
produto de vestuario e encontra-se, sob diferentes formas, na maioria das empresas de
vestuario. Em funcdo das suas especificidades e do tipo de produto, podem ser
enumerados alguns elementos que se encontram na maioria dos produtos do mesmo
tipo, ou a ficha é preenchida com informagdes diferentes.

Em primeiro lugar, tudo comeca com o esbogo do designer. A partir dai, desenha-se um
esboco técnico do produto. Este serd completado com informacdes gerais sobre a peca
de vestuario e todos estes dados serdao colocados na Ficha Técnica de Vestuario.

DESENVOLVIMENTO DE UMA FICHA TECNICA PARA MODELOS DE VESTUARIO

A elaboracao de uma ficha técnica para modelos de vestuario € um processo importante
no desenvolvimento e produgdo de pecas de vestuario. Abaixo apresentamos varios
elementos essenciais que devem ser incluidos na ficha técnica:

1. Informacgoes de caracter geral:

- Nome do produto: Nome especifico do modelo de vestuario.

- Referéncia do produto: Um cddigo ou referéncia Unica para identificacdo do
produto.

- Estacado: A estacdo a que o produto se destina (primavera/verao, outono/inverno).

- Cor: paleta de cores disponivel para o produto.

- Dimensbes e Tamanhos. (Tabelas de medidas: Tamanhos disponiveis para o
produto e detalhes sobre como medir corretamente)

- Composicao e materiais (Descricao das matérias-primas e acessorios utilizados na
confecdo do vestuario).

2. Design e Estilo:
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- Tipo de corte: Descricao do estilo de corte (regular, slim fit, oversized, etc.).

- Detalhes de design: Elementos especificos de design, como bolsos, pregas,
costuras decorativas, etc.

3. Instrucoes de conservacao

4. Embalagem e Etiquetagem:

- Tecnologias especiais ou caracteristicas Unicas: Impermeabilidade,
respirabilidade, isolamento: Se o produto tiver caracteristicas especiais, estas
devem ser especificadas aqui.

Uma ficha de especificacdes técnicas bem preparada assegura uma transicao fluida da
concecao para a producao, ajudando a manter a coeréncia e a qualidade no fabrico de
pecas de vestuario. Serve de guia de referéncia para todos os intervenientes na cadeia
de producao.

O croqui técnico e a descricao do mesmo podem incluir:

- Ilustracao pormenorizada: O croqui técnico é uma ilustracdao detalhada e a
escala da peca de vestudrio que fornece uma referéncia visual a equipa de
producao. Normalmente, inclui vistas de frente e de costas e pode também incluir
vistas laterais ou grandes planos de pormenores especificos.

- Anotacgoes: As caracteristicas principais da peca de vestuario sdo anotadas no
croqui, indicando pormenores importantes como costuras, pontos, pregas, dobras,
bolsos e quaisquer adornos. Estas anotagdes ajudam a clarificar a forma como os
diferentes elementos da peca de vestuario devem ser construidos.

- Proporgcoes e Dimensdes: O croqui deve representar com precisao as
proporcoes e dimensdes da peca de vestuario, ajudando a equipa de producdo a
compreender o aspeto do produto final.

- Detalhes da cor: Embora o croqui técnico seja frequentemente a preto e branco,
os pormenores de cor podem ser indicados através de sombreado, notas ou uma
tabela de referéncia de cor separada.

- Silhueta: Descreve a forma geral ou o contorno da peca de vestuario. Por
exemplo, pode ser descrito como ajustado, solto, em linha A, etc.

- Decote: Especifica o tipo de decote que a peca de vestuadrio tem. Pode incluir
variagdes como gola redonda, decote em V, decote em bico, decote em barco,
etc.

- Comprimento e tipo da manga: Define claramente o comprimento e o estilo
das mangas. As opcdes incluem mangas curtas, mangas compridas, meia manga,
raglan ou sem mangas.

- Forma: Descreve a forma como a peca de vestuario se destina a assentar no
corpo, como por exemplo, regular fit, slim fit, loose fit ou oversized.
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- Bainha: Especifica a forma e o comprimento da bainha da peca de vestuario. Isto
pode incluir pormenores como bainhas retas, arredondadas, assimétricas ou
altas/baixas.

- Materiais: Fornece informacgdes sobre o tecido principal, o material do forro e
quaisquer materiais adicionais utilizados para acabamentos ou adornos.

- Pormenores da construcao: Descreve os principais elementos de construgao,
tais como costuras, técnicas de costura e tipos de fecho (fechos de correr, botdes,
molas).

- Medidas e Tamanhos: Inclui uma tabela de tamanhos com medidas para cada
tamanho oferecido, bem como medidas especificas da peca de vestuario para
areas-chave como o busto, a cintura, a anca, o comprimento e o comprimento
das mangas.

- DVLL )

A ficha técnica é depois utilizada pelo fabricante para criar o modelo da peca de
vestuario, classifica-la para diferentes tamanhos e, por fim, construir uma amostra.

Design e
croqui

Produgdo e
qualidade

Embalagem

Tamanho e Detalhes dos
medidas materiais

Acabamentos Etiquetagem

Estampagem
ou bordado

Figura 3.1. Ficha técnica de uma pecga de vestuario
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Na plataforma DigitalFashion, a ficha técnica das pecas de vestuario contém informacgoes
sobre a peca, o estilo, o tecido, o croqui e os moldes, conforme apresentado na tabela
3.1.

Tabela 3.1. Ficha técnica na plataforma Digital Fashion

- DVLL )

Artigo Descrigao

Peca de | Blusa de mulher
vestuario

Modelo KIMONO SLEEVE -curto
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Molde digital (Lectra/DXF) com graduacao em diferentes tamanhos
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A analise estrutural do produto tem por objetivo identificar os elementos do produto,
fornecendo informacdes sobre a complexidade do produto, o tipo de elementos e o seu
posicionamento no produto. Qualquer peca de vestudrio pode ser dividida em um ou
mais elementos. Uma base de dados de elementos pode ser estruturada e a sua
utilizacdo facilitard a concegao construtiva e tecnoldgica de um determinado modelo, a
fim de digitalizar o processo de concegao.

Os elementos do produto podem ser definidos como a parte do produto que se
caracteriza por:

- asua proépria funcdo dominante (proteger, armazenar, fixar, etc.);

- ser permutavel - implica que um determinado elemento com a sua prépria funcao,
forma e aspeto pode também ser utilizado noutro modelo de produto sem
necessidade de alterar a tecnologia de fabrico.

Pode considerar-se que um produto é estruturado a partir de um conjunto de elementos
definidos pela sua propria funcdo dominante e susceptiveis de serem alterados e
traduzidos de um modelo para outro. A peca de vestuario "assenta" no(s) elemento(s)
de base (por exemplo, a frente). Alguns elementos do produto sao absolutamente
necessarios, constituindo o "esqueleto" do produto, outros elementos podem ou nao ser
incluidos no produto e podem ou nao ser idénticos ou diferentes de um modelo para
outro (por exemplo, golas, cos, etc.). Num determinado tipo de produto de vestuario, os
tipos de elementos sao apresentados na figura 2. Alguns dos elementos sao feitos de
uma ou mais pegas cortadas, outros estdo integrados nas pecas cortadas de outro
elemento (como as bainhas).

Elementos de base (principais)

ELEMENTOS Elementos de fecho - carcela, braguilha, fecho

de
Elementos de acabamento dos cantos -colarinhos, punhos,

VESTUARIO cinto

Elementos de armazenamento

Elementos decorativos

Figura 3.2. Elementos de vestuario
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ELEMENTOS DE BASE (PRINCIPAIS)

Para os quatro tipos de vestuario, nomeadamente blusa, saia, camisa e calcas, os
elementos principais sao: frente, costas, manga.
A forma dos elementos principais depende de:

- Forma da peca de vestuario: pode ser ajustada ao corpo, utilizando dardos,
costuras, material eldstico para alargar a silhueta, ou ser oversized utilizando, por
exemplo, o franzido do material

- Comprimento: da linha da cintura a anca ou comprimento do vestido

- Mangas: de comprimento variavel (curtas ou compridas) ou sem mangas, com
manga curta reduzida, franzida ou plissada

- Cava: pode ser classica ou raglan ou quimono, com linha de ombros alargada

- Decote: arredondado, junto ao pescoco, em V ou em coragao

Estes elementos sao constituidos por uma ou mais partes. Na frente ou nas costas, pode
haver um encaixe, um painel lateral, etc. Na frente ou nas mangas, pode haver também
elementos de fecho, bolsos, etc. Por razdes decorativas, existem elementos especificos
que podem ser aplicados nos elementos basicos, tais como bordados, estampados,

rendas ou folhos, pontos decorativos.

As blusas e camisas da base de dados do vestuario tém as seguintes formas e breve
descrigao para a frente e as costas (tabela 3.2).

Tabela 3.2. Formas de elementos basicos para blusas e camisas

Tipo de Forma / breve descrigao

VEStuario sy Costas

Um painel, Comprimento até
comprimento até a a anca, quimono,
anca, quimono, sem ajuste, um
silhueta direita, painel para decote
um painel para em forma de barco
decote em forma arredondado
de barco
arredondado

2 painéis simétricos, Escapulario nos

comprimento até a
anca, com escapulario
nos ombros e decote
redondo com
elemento de fecho
com botdes. Vivo
entre o escapulario e o
painel frontal

ombros, painel traseiro
franzido no meio
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Um painel, pregas no
peito, decote em V,
ligeiramente largo na
parte inferior,
comprimento da anca

-~ Um painel, decote
" [\ redondo,
‘ | ligeiramente largo
/ r na parte inferior
i \

I|'|

1=

2 painéis, fecho de
correr central, decote
em V, comprimento na

‘ " linha da cintura, forma
de folho franzido

2 painéis com costura
central nas costas

2 painéis simétricos,
pregas na cintura e

decote redondo,
comprimento da anca,
ligeiramente

arredondado a frente.
O encaixe das costas é
alargado na frente

_/L__J\ Escapulario superior,
costas com pingas na

cintura,
comprimento na
anca, arredondado

na parte central das
costas

/ \ 2 painéis
simétricos  que
: fecham com
botdes, pingas na

cintura, redonda

na frente.

Comprimento na
anca, ligeiramente
arredondado nos
e lados, com rachas

Escapulario
superior, costas
centrais,
comprimento na
anca,
arredondado na
parte central das
costas, mais
comprido do que a
frente

2 frentes assimétricas,
com painel lateral na
frente direita
Comprimento da anca,
direito

Decote superior,
costas centrais,
comprimento da anca,
direito
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P

—,  Frente com
| painel, silhueta
direita, em malha

Decote
comprimento
anca, direito

redondo,
da

um e —

Costas com um
| painel, frente com
| um painel, silhueta
direita, em malha
Decote redondo,
comprimento da
anca, direito

A saia da base de dados do vestuario tem as seguintes formas e uma breve descricao
para as costas (tabela 3.3).

Tabela 3.3 Formas de elementos basicos para saias

Forma / breve descricao

Frente

Costas

Um painel central e dois
painéis laterais, ligeiramente
alargados na parte inferior

il

2 painéis simétricos,
costura central nas
pregas na cintura

com
costas,

Escapuldrio na anca, trés
painéis, alargado na parte
inferior. Comprimento até ao
tornozelo

Corte na anca, quatro painéis,
alargado na parte inferior.
Comprimento até ao tornozelo.
Fecho de correr na costura
central das costas

Al

i

Modelo direito, com costura
central a frente, cintura alta,
encaixe na linha da cintura, com
dois cantos, bolsos laterais,
comprimento até ao joelho.
Fecho de correr na costura
central e trés botdes na
escapulario.

Forma direita, com costura
central nas costas, cintura alta,
encaixe na linha da cintura, com
dois cantos em cima e em baixo,
comprimento na linha do joelho

Hod b
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Um painel frontal com - 2 painéis traseiros com

pregas na cintura, pregas na cintura,

ligeiramente alargado na ligeiramente alargados na

parte inferior, parte inferior, comprimento

comprimento acima do acima do joelho. Fecho de

joelho correr, abertura central, um
bolso com pala na parte
direita das costas

[ Silhueta direita, dois 7, 2 painéis traseiros com
‘ \“‘., | painéis laterais, ‘," pregas na cintura, fecho de
- assimétricos, aberturas na [ | | correr invisivel na costura

parte inferior das costuras |  central

decorativas, comprimento
abaixo dos joelhos, bolso
na costura no painel direito

As calgas de homem sao basicamente de dois tipos: formais (casuais) ou de ganga. A
forma das calcas é a indicada na tabela 3.4. Podem ter comprimentos diferentes.

Tabela 3.4 Formas de elementos de basicos para calgas

Tipo de frente Tipo de costas de
calcas de ganga calcas de ganga
azuis azuis

Silhueta classica Traseiro uma
direita pinca

MANGAS
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A carateristica mais importante do desenho de uma manga consiste na forma dos bracos.
As mangas de encaixe sao colocadas na posicao natural do corpo (tabela 3.5). Se a linha
dos ombros for alargada ou se o cotovelo for descido, a manga (como nas camisas de
homem), é mais solta. Nalguns casos, a manga é cortada juntamente com a parte da
frente ou de tras, ao estilo do quimono. Se a manga chegar ao decote, fazendo parte da
frente e das costas da peca de vestuario, trata-se de um estilo raglan.

Tabela 3.5 Tipos de manga

Manga de encaixe Manga de ajuste

(classica) largo Manga quimono Manga raglan

Outra carateristica importante da manga é o seu comprimento. Normalmente, temos
mangas curtas ou compridas.

ELEMENTOS DE FECHO

Os elementos de fecho sao uma parte muito importante da concecdao de uma pecga de
vestuario e sdao muito diferentes consoante o tipo e o modelo da peca. A sua principal
funcdo é permitir colocar e retirar uma pecga de vestuario do corpo, permitir o movimento
do corpo e, por vezes, contribuir para a estética do vestuario. Os elementos de fecho
nao sao necessarios quando as pecas de vestuario sdo feitas de tecidos elasticos ou de
malha ou em modelos de vestuario com silhuetas grandes. Os elementos de fecho sao
diferentes, consoante os pontos de vista:

1. Acessorios de vestuario (botdes, fecho de correr, molas e ilhds, fechos de correr,
fita aderente macho e fémea, etc.)

2. Visibilidade dos elementos - por vezes, os elementos de fecho sao visiveis na peca
de vestuario, como um botdo para fechar uma camisa, outras vezes o elemento de
vestuario estd escondido, como o fecho de correr nas calgas ou o fecho invisivel na
costura posterior de uma saia.

= b :
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3. Posicdo na peca de vestudrio. Os fechos para camisas e blusas s3ao geralmente
colocados na parte central da frente, de cima para baixo (camisas normais) ou com
um comprimento limitado (como no caso da carcela das camisas polo). Por vezes, o
elemento de fecho é colocado nas costas. Os elementos de fecho das mulheres sdo
sobrepostos da direita para a esquerda, os dos homens sao sobrepostos da esquerda
para a direita.

As blusas e as camisas sao geralmente fechadas com botdes, na frente, de cima para

baixo (tabela 3.6).

Tabela 3.6. Elementos de fecho para blusas ou camisas

: Y | 7
: : { / %
o} ‘ |
Elementos de fecho dos Fecho de . .
- Carcela das camisas polo
botoes correr

O desenho do fecho é importante apenas para a parte superior, a que tem casas de
botdo, uma vez que a outra parte, a que tem botdes, estd escondida. Dependendo da
forma como o tecido é dobrado e da costura superior, o desenho do elemento pode
variar, como mostra a tabela 5. Por vezes, o elemento de fecho é um fecho de correr
inserido na costura central da frente.

O elemento de fecho colocado numa parte limitada do elemento principal encontra-se
frequentemente nas camisas polo. O numero de botdes ou botdes de pressao pode variar
entre 2 e 4 e, por vezes, a sobreposicdo depende do sexo do utilizador e pode ter
pespontos adicionais de varias formas.

Elementos de fecho para pecas de vestuario com suporte de cintura, saias e
calcas

Na maior parte das vezes, tanto as saias como as calgas sao fechadas com um fecho de
correr pequeno. As saias sao fechadas com um fecho de correr oculto colocado na costura
central das costas (tabela 3.7). Os elementos de fecho adicionais podem ser botdes ou
molas e ilhds colocados no cés. Noutros modelos, o elemento de fecho pode ser colocado
na parte central da frente e é composto por um fecho de correr na carcela, como nas
calcas de homem, e um botdo de fecho adicional colocado no cos.
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Tabela 3.7. Elementos de fecho para saias ou calcas

Fecho de correr Botoes e fecho de Calgas de homem com carcela com 1 ou
oculto correr 2 pespontos

Para as calcas de homem, o elemento de fecho habitual é um fecho de correr na
carcela. As partes da frente sdo sobrepostas em forma de J com um ou dois pespontos.

ELEMENTOS DE ACABAMENTO DAS EXTREMIDADES
Elementos de acabamento das extremidades na parte superior das pegas de
vestuario

O decote de uma blusa ou de uma camisa € geralmente rematado simplesmente com
uma face, uma faixa canelada ou uma fita ou, por razdes estéticas, com uma gola. O
decote pode ser redondo, em V, em bico ou em coragao. Os colarinhos sdao elementos
fixados de forma permanente no bordo superior da frente e/ou das costas de uma blusa
ou de uma camisa.

O design das golas pode ser muito diferente, mas essencialmente podem ser
identificados quatro tipos: gola standard, gola plana, gola de lapela (por medida), gola
de xaile (tabela 8).

Tabela 8 Tipos de colarinho

Gola standard Gola plana Gola de lapela Gola xaile

A gola standard é utilizado principalmente em camisas de homem, mas é muito
frequente encontra-la em blusas/vestidos, a Unica diferenga consiste na sobreposicao da
gola standard, direita sobre a esquerda para os produtos de senhora, tal como para os
elementos de fecho. A gola standard tem uma parte que se ajusta perto do pescoco, a
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faixa e uma parte enrolada. Algumas golas, também designadas por golas mandarim,
sao constituidas apenas por esta faixa. Os cantos da gola mandarim podem ser
arredondados ou ndo. As duas partes das golas standard podem ser cortadas numa sé
peca ou separadamente, para um melhor ajuste junto ao pescoco.

O tamanho e a forma das golas variam muito, consoante o modelo. Os cantos da gola
podem ser regulares, abertos, redondos, com botdes para baixo.

As golas planas tém as curvas do decote com uma forma semelhante a do decote da
peca de vestuario. Estes tipos de golas podem ter diferentes formas e larguras e podem
estar perto da linha dos ombros. Exemplos de golas planas sao a chamada gola Peter
Pan ou a gola polo, em que a gola é tricotada.

As golas de lapela ou por medida sao golas de abertura parcial, cuja parte da frente
fica plana sobre a peca de vestuario. A base da gola é inserida na lapela. Estes tipos de
golas variam consoante a posicdao do ponto de abertura, a forma e a largura da gola e
da lapela.

As golas xaile sdo concebidas como uma extensdo da frente. Sao semelhantes as golas
de lapela, mas ndo tém a linha de corte.

A parte inferior das blusas e camisas é rematada com uma bainha simples ou com um
cos (semelhante ao das saias ou calgas).

Acabamento do rebordo inferior das mangas

A parte inferior da manga pode ser rematada com uma bainha simples, geralmente para
as blusas de senhora, ou com um punho, mais frequentemente para as camisas de
homem. As bainhas podem ser cegas, duplamente enroladas e pespontadas ou
simplesmente dobradas e pespontadas com um ponto de cobertura quando a pecga de
vestuario é feita com malha. Por vezes, com um papel estético, especialmente nas
mangas curtas, as bainhas sao dobradas na parte da frente da peca de vestuario.

Os punhos tém um papel funcional ou apenas estético. Para facilitar o processo de
vestir, os punhos necessitam de uma abertura colocada na manga, ligeiramente para
tras. Os punhos podem ter diferentes larguras e formas (tabela 3.9).

Tabela 3.9 Forma dos punhos
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Punho estreito, Punho de camisa normal, cantos

Punho largo, 1 botao,
abertura com forma
reta, pesponto

circular, sem elemento redondos, 2 botoes, abertura em
de fecho (punho em forma de V, um botao, pesponto
forma de tubo) decorativo

Elementos de acabamento das extremidades das saias e calgas

No caso das saias e das calcas, a parte superior é rematada com uma faixa de cintura
ou simplesmente com uma face (tabela 3.10). A forma da cintura pode ser reta, com ou
sem prolongamento, estreita ou larga ou com formas diferentes. Para a colocagao de um
cinto, a cintura pode ter presilhas.

Tabela 3.10 Acabamento da extremidade superior de saias e calgas

Acabamento da face Cos/cinto com presilhas Cos/cinto com extensao

A parte inferior das saias e das calgas pode ser uma bainha invisivel, enrolada e
pespontada.

BOLSOS

Os bolsos sao os elementos basicos de arrumacao, podem ser encontrados em quase
todos os tipos de vestuario, normalmente a frente. Consistem numa peca de tecido extra
cortada no exterior ou no interior da peca de vestuario para formar uma bolsa com uma
abertura na parte superior ou lateral. Existem quatro tipos de bolsos (tabela 3.11):
bolsos de chapa, bolsos laterais, bolsos ocultos e bolsos com vivos.

Tabela 3.11 Tipos de bolsos

Bolso de chapa Bolso lateral ‘ Bolso oculto Bolso com vivo
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Os bolsos de chapa sdo bolsos exteriores, geralmente colocados na frente esquerda
de uma camisa ou na parte de tras das calcas de ganga. Os bolsos podem ter diferentes
formas e tamanhos, com pregas, plissados, dobras, pontos decorativos. Os bolsos de
chapa podem ser tridimensionais, acrescentando uma prega de tecido no perimetro do
bolso ou nos lados laterais. Sdo especificos para as calcas trabalho. Os bolsos sdo
aplicados sobre o elemento principal com um ou dois pontos, com linhas da mesma cor
ou de cor diferente da matéria téxtil de base. Por vezes, quer por razbes estéticas, quer
para garantir que ndo se perde o que esta no interior, é colocada uma pala por cima do
mesmo.

Os bolsos laterais sdo feitos em pecas de vestudrio como saias ou calgas, colocados
na sua parte superior - na anca -, até a linha da cintura. A linha de abertura é cortada
na parte da frente da peca de vestuario, o saco do bolso fica dentro da peca de vestuario
e sé a linha de abertura é visivel, sendo geralmente cosida por cima. A forma da linha
de abertura pode ser uma linha reta ou curva. Nas calgas de ganga, no lado direito do
bolso é colocado um bolso para moedas - tipo de chapa.

Os bolsos ocultos sdo concebidos numa costura existente da peca de vestuario, como
as costuras laterais ou entre a frente e o cinto. Desta forma, a visibilidade do bolso é
minima.

Bolsos com vivos, tal como se vé no tabela 3.12, também conhecidos como bolsos
cortados, podem ser feitos em qualquer parte da superficie dos elementos principais. A
abertura do bolso pode ser cosida com um ou dois elementos de canelado. Para um
aspeto mais especial, a abertura pode ser duplicada com um fecho de correr ou uma
aba, ou acrescentando um botdo e um buraco de botdo por razdes estéticas ou para
assegurar o conteudo do bolso.

Tabela 3.12 Bolso com vivos

. .. Dois vivos com .
Um vivo Dois vivos botio Pala com um vivo
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O bolso com vivo duplo tem geralmente cerca de 0,5 cm de largura; no caso de haver
apenas um vivo, a largura é geralmente de cerca de 1 cm. Por vezes, a parte superior é
substituida por uma aba.
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CONCLUSOES

A combinagao de um croqui técnico detalhado e de uma descricdo exaustiva garante que
a intencao do desenho é comunicada com precisdo a equipa de producao, minimizando
os erros e garantindo a consisténcia do produto final.

Qualquer peca de vestuario pode ser dividida em um ou mais elementos. Uma base de
dados de elementos pode ser estruturada e a sua utilizagdo facilitara a concecao
construtiva e tecnoldgica de um determinado modelo, a fim de digitalizar o processo de
concecao.
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3.2. DESIGN DE VESTUARIO 2D

A modelacdo é uma ponte entre a concecao e a producao de moda. Um croqui de modelo
pode ser transformado numa peca de vestuario através de um molde que interpreta o
estilo da linha de moda sob a forma de pecas de vestuario. A forma dos moldes
necessarios para o novo modelo deve ser bem dimensionada e ter contornos precisos,
uma vez que influenciam a qualidade da peca de vestuario. A aparéncia do modelo de
vestuario (ajuste e equilibrio) determina a sua aceitacao ou rejeicao final.

Normalmente, um modelista concebe um modelo com base num esbogo plano com
medidas. A forma destas pecas principais (modelo de base, blocos ou inclinacao) é depois
alterada de acordo com os pormenores do modelo e a forma do corpo do cliente. Sao
conhecidos os seguintes métodos no dominio da elaboracdao dos moldes: esbogo,
drapeado e modelacao plana. O método de modelacdo plana é o mais utilizado e a forma
dos moldes é desenvolvida com a ajuda de programas especiais (software CAD como o
Lectra, incluindo Gerber ou Gemini, Optitex, etc.). O software de modelagao permite a
introducdo de medidas individuais do cliente para um processo interativo de concegao
de modelos. As pecas de vestuario digitais sdo utilizadas para criar o prototipo virtual
3D do modelo selecionado para verificar se o processo de concecao escolhido
corresponde a forma e ao tamanho pretendidos da peca de vestuario.

Female — Garments for Full Body

Size 38 42 46

Bust girth 88 96 104
Range bust girth 86-90 94-98 102 -107
Body height 166 166 166
Body height 88 96 104
WWaist girth 70 7 87

High hip girth 76.5 845 97.5

Hip girth 95.5 101 107

Figura 3.3. Medigdo de corpo humano para diferentes tamanhos
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Figura 3.4. Medidas corporais

As seguintes medidas do corpo (medidas-chave) sao normalmente utilizadas num
algoritmo de padrao (figuras 3.3 e 3.4):

- altura do corpo— distancia entre o topo da cabeca e a planta dos pés (vertical,
reta).

- Circunferéncia do busto— Busto para as mulheres, peito para os homens.
Circunferéncia do busto: Perimetro horizontal medido ao nivel do ponto do busto.
Circunferéncia do peito: Perimetro horizontal do tronco medido na axila (ou
sovaco). Fonte: ISO 8559-1:2017;
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- Perimetro da cintura— ISO 8559-1: Perimetro horizontal do corpo medido ao
nivel da cintura. Nivel da cintura: a meio caminho entre o ponto mais baixo das
costelas e o ponto mais alto do osso da anca, ao lado do corpo. A parte mais
estreita ndo é necessariamente a cintura;

- Circunferéncia das ancas— ISO 8559-1: Perimetro horizontal do corpo medido ao
nivel das ancas. Nivel da anca: nivel da maior projecao das costas (gluteos).

Para além das informacdes sobre a peca de vestuario e as medidas do corpo, o designer
utiliza tolerancias construtivas para garantir o conforto e a liberdade de movimentos do
cliente. Os valores destas tolerancias sao determinados pela silhueta do modelo, a forma
do corpo humano, o nimero de materiais téxteis necessarios para a producao e as suas
propriedades fisicas.
O processo de modelacdo 2D dos blocos basicos é um algoritmo geométrico baseado em
relacdes matematicas e numa sequéncia especifica para desenhar linhas de base e linhas
de contorno. Este processo inclui as seguintes etapas:
- Selecionar as medidas necessarias;
- Desenvolvimento do bloco de molde;
- Alteragdes de moldes de acordo com os pormenores do modelo;
- Validar a solugao de design através da criacdo e analise do protétipo fisico/virtual;
- Classificagdo — para obter a forma do modelo de vestuario para todos os
tamanhos requeridos na ficha técnica do modelo;
- Desenvolvimento dos moldes de produgao. Os moldes de producao sao modelos
para cortar tecidos que correspondam as especificagdes necessarias para coser
uma peca de vestuario.

O problema fundamental na producao de vestuario é encontrar as melhores solucdes
para adaptar a estrutura dos materiais téxteis, estruturas com formas geométricas
regulares e certas propriedades fisico-mecanicas a forma do corpo humano.

A concecao da geometria das superficies desenroladas (construcao de padrdes) é um
problema complexo que se baseia no conhecimento e na anadlise correta da forma do
corpo humano, nos detalhes estilisticos do modelo, na compreensao da influéncia das
propriedades dos materiais téxteis, na estrutura do produto e no papel da tecnologia de
fabrico.

O método de modelagdo plana baseia-se num algoritmo geométrico com relagdes
matematicas especificas e sequéncias de linhas de base e de contorno de desenho.

76




Digital Fashion Project
F) g )

Collaborative Online International Leaming in Digital Fashion

Este método tem um algoritmo fechado porque, com base na sequéncia proposta por
cada autor, obtém-se uma solucdo Unica para a forma dos moldes para um determinado
tipo de produto, uma forma aproximada dos componentes da estrutura do produto.

Na construcao dos moldes de qualquer produto, a representagao planeada dos seus
componentes comeca com a intersecdo imaginaria do corpo com uma série de planos
(planos nos quais sao consideradas as dimensdes do corpo) orientados verticalmente ou
transversalmente e desenhados através de diferentes pontos antropométricos (ver fig.
3.5). Os tracos destes planos de intersecdo com a superficie do corpo sao considerados
linhas horizontais e verticais; formam uma rede de linhas de base na qual sao

desenhadas as formas e os moldes de um tipo de produto.
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Planos horizontais através de

diferentes pontos ou niveis
antropométricos:

0- vértice

1- através do ponto cervical

2- ao nivel da omoplata

3- ao nivel do mamilo

4- ao nivel da cintura

5- ao nivel da anca

6- através do ponto médio gluteo

7- ao nivel do joelho

8- no ponto de saliéncia da barriga
da perna

9- por baixo do calcanhar

Planos verticais

1- através da coluna vertebral

2- através do ponto de base
posterior do pescogo

3- através do ponto posterior da
axila

4- através da ponta do ombro

5- através do ponto axilar anterior
6- através do ponto de base do
pescoco frontal

7- através do ponto supraesternal

Figura 3.5 Principais planos antropométricos
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A rede de pontos de referéncia resultante da intersecao destas linhas horizontais e
verticais constitui o suporte grafico no qual sdao desenhadas as formas planas dos
componentes de um tipo de produto. S3o desenvolvidas estruturas de linhas de base
especificas para as duas categorias de produtos - com suporte de ombros e com suporte
de cintura.

Cada autor propde uma estrutura particular para os dados iniciais, indicando
graficamente como sdao medidas as dimensdes do corpo, o seu ponto de vista sobre a
resolucao da construgdao e uma forma particular de numerar os pontos colocados no
contorno dos moldes. Existem também diferencas na abordagem das fases de
construgao.

A construcao dos modelos basicos para ambas as categorias de produtos é efetuada para
metade do produto nas seguintes sequéncias:

- desenhar o ponto de partida - um angulo reto. Este ponto pode pertencer ao
elemento principal posterior ou anterior, de acordo com a variante de desenho
adotada;

- tracar as linhas horizontais da estrutura de base;

- definir a posicado final da linha média no modelo de costas (para o modelo com
apoio nos ombros):

- tracar linhas verticais da estrutura de base;

- desenhar as linhas contorno principal;

- desenhar as linhas das costuras laterais e da bainha;

- verificar a largura e o comprimento dos moldes.

No caso de modelos concebidos para pecgas de vestuario com apoio nos ombros, o modelo
da manga é elaborado apds a finalizacdo da forma dos modelos das costas e da frente.
Esta é a forma ldgica porque, no algoritmo de desenho da manga, o designer tem de
medir o comprimento de diferentes linhas de contorno ou as distancias entre alguns
pontos.

Para iniciar um molde, o designer deve calcular os valores dos segmentos construtivos
para desenhar a estrutura do molde e, em seguida, determinar a posicao dos pontos
principais do contorno do molde com diferentes construcdes geométricas.
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Tabela 3.13 Bloco basico para camisa de homem

- DVLL )

Categoria Simbolo | Categoria Simbolo | Categoria Simbolo
Medidas do corpo Dimensoes do produto Tolerancias de
construcao
Altura do corpo Ic Comprimento do Lpr Tolerdncia do Ab
vestuario busto
Perimetro do Pb Comprimento da manga Lm
busto
Perimetro do Pg Largura da manga na Lmt
pescoco bainha
Comprimento do punho Lman
da manga

121

13
16 15 - = 11
151
75 L 232 ol
173 141" 211
171 233 22 L 121
231 21

53 1
sl mpm lf Relagdes matematicas da estrutura
A T (selegdo):
/ (11 31)= Po/10+15cm

i : (11 41)= I/4 +1,5cm

FRONT [l s« BACK ' (11 91)= Lpr
(31 33)= (0,19%Pp+1cm) + 0,25%As

(33 35)=(0,22*Pb-1cm)+0,5*As
(35 37)=0,2*Pp+0.25%As
(17 37)= (11 31)-1cm

47 41

SLEEVE

/\ 41
97 942 942 91

% 942

Figura 3.6. Moldes da camisa de homem

Tabela 3.14 Bloco basico para saia

Categoria Simbolo | Categoria \ Simbolo | Categoria \ Simbolo
Medidas do corpo Dimensdes do produto | Tolerancias de construcdo
Altura do corpo Ic Comprimento Lpr Tolerancia da anca As

do vestuario
Perimetro da | Pt Tolerancia da cintura At
cintura
Perimetro da anca | Ps

_ s
_
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v 461 %’fﬁ%——‘ﬁ—‘:’—dﬁgﬂﬂqﬂ’_ i Relacdes matematicas (selecdo):
e || b (41 51)= I/10 +(2+3)cm
- (41 91)= Lpr
521 (51 57)= Ps/2+As
. | . il o (51 54)= (51 57)/2-1cm

(54’ 57)=(51 57)/2+1 cm
(41 470)= Py/2+A¢
FRONT BACK (47 470)= ajustamento total ao nivel da
cintura:- pinca a frente =0,2*(47 470);
- pinga nas costas = 0,3* (47 470);
- ajustamento lateral =0,5*%(47 470)
Os comprimentos das pingas da frente e
nas costas sdao determinados pela sua
94 - profundidade e pela distancia entre as
linhas do cinto e da anca (41 51).

97

Figura 3.7. Moldes da saia de mulher

O programa CAD da Lectra para o desenvolvimento de produtos digitais chama-se
Modaris. Facilita aos modelistas a organizagao, o armazenamento, o acesso e a utilizagao
de materiais digitais importantes para a producdo de vestuario. Ao automatizar as
operacdes de baixo valor, os utilizadores tém mais tempo para desenvolver modelos
novos e apelativos, em vez de o investirem na otimizacdo de modelos e no controlo de
qualidade, que consomem muito tempo.

O Modaris foi desenvolvido em varias edigdes, mas a mais recente, o Modaris Expert,
oferece um nivel mais elevado de eficiéncia e centra-se no essencial: melhorar os moldes
para produzir artigos com um ajuste e qualidade perfeitos. A necessidade de alteracoes
manuais dos moldes é reduzida quando os componentes dos moldes sao sincronizados.
Sao utilizadas ferramentas de ajuste sofisticadas para garantir que o modelo se ajusta
corretamente antes da montagem, tornando o0 processo seguro para todos os
utilizadores, incluindo os principiantes.

Depois de iniciar o software, o utilizador vera o seguinte ecra, independentemente da
versao do Modaris que estiver a utilizar (ver fig.3.8).
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Working area

Figura 3.8. Ecra Modaris

As principais secgdes do ecra do Modaris sao:

A— menu superior; titulos principais do programa (Ficheiro, Editar) e outros

especificos do Modaris;

B— menu inferior com botdes de escolha simples Modaris;

C— titulos de menu de funcgdes especificas codificados a cores. Estas sdo as caixas
) de ferramentas especificas do Modaris.
Area de trabalho— é o espaco onde sdo criadas folhas de trabalho para desenhar a forma
das pecas do produto.
Muitas fungdes no Modaris funcionam no sentido dos ponteiros do relégio, pelo que é
importante que cada utilizador trabalhe o processo de concecdo do produto desta forma.
O designer que cria um molde digital no Modaris deve ter em conta:

- as etapas do processo de concegao;
- conhecer os valores das diferentes linhas e como posicionar os pontos mais
importantes no contorno da peca.

Para criar um molde digital no Modaris Lectra, o designer utiliza os seguintes comandos
(fungdes): F1 (Pontos, Linhas); F2 (Entalhes, Orientagbes, Ferramentas); F3
(Modificacao de linhas, modificacao de pontos e Pinos); F4 (Peca); F5 (Pecas derivadas
e Dobras); F8 (Medidas, Medidas dinamicas, Montagem).

Desenvolvimento de moldes digitais para camisas de homem
As principais etapas da concegao dos moldes sao descritas no tabela 3.15

Tabela 3.15 Fases de concegcao dos moldes

No.crt. | Fase de concecao / Funcao / Captura de ecra da fase de trabalho

1. Iniciar o programa Modaris. Criar um novo modelo/ Entrar.

= b :




Digital Fashion Project
D g ]

Collaborative Online International Leaming in Digital Fashion

No.crt.

Fase de concecao / Funcao / Captura de ecra da fase de trabalho

I i

New model name  shirf

. Prima Enter no teclado.

Folha/ Nova folha (Fig. 6)

Ficheiro/ Caminho de acesso/ Selecionar o botao OK.

Ficheiro/ Guardar como (guardar o ficheiro com o nome pretendido e na pasta
selecionada). Selecionar o botdo Guardar.

Parametros/ Unidades de comprimento/ Selecionar cm.

F1/Linhas/Retas— desenhar linhas rectas (horizontais ou verticais). O comprimento
da linha é previamente calculado;

F1/Pontos/Desenvolvidos —posicdo de pontos numa reta;

F1/Linha/Divisdo — dividir uma linha em partes iguais;

F1/Linhas/ Retas — tracar linha vertical / linha horizontal;

F1/Pontos/Intersecao — declarar os pontos de intersecao;

Exibir/ Exibir nomes dos pontos/ Nomes dos pontos — visualizar os nomes dos
pontos;

Editar/ Editar— escrever id do ponto.

Rena

F1/Pontos/ Desenvolvido— posicionar pontos em linhas verticais ou horizontais;

F1/ Linhas/ Retas — tracar linhas retas;

Exibir/ Exibir nomes dos pontos/ Nomes dos pontos — visualizar os homes dos
pontos;

Editar/ Editar— escrever id do ponto.

F1/Linhas/ Bezier — desenhar linhas curvas (premindo a tecla Shift) para o decote
(costas e frente);

Ativar os pontos da curva — visualizar os pontos da curva;

F3/ Modificacdo de pontos/ Remodelar— alterar a forma da linha curva conforme
necessario.
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No.crt.

Fase de concecao / Funcao / Captura de ecra da fase de trabalho

F1/Pontos/Desenvolvidos — estabelecer a inclinacdo para tras;
F1/Linhas/Retas — desenhar linhas retas;

F1/Pontos/ Ali3Pts — alinhar trés pontos;

F1/Pontos/Desenvolvidos — estabelecer o comprimento do ombro posterior;
F8/Medidas/Comprimento — medir o comprimento do ombro de costas.

10.

F1/Pontos/Desenvolvidos — estabelecer a inclinacdo frontal;

F1/ Linhas/Retas — desenhar linhas retas;

F1/Pontos/ Ali3Pts — alinhar trés pontos;

F1/Pontos/Desenvolvidos — estabelecer o comprimento do ombro da frente (igual ao
de tras).

11.

F1/Pontos /Divisao — dividir uma linha em partes iguais;

F1/ Linhas/Retas — tracar linhas retas (horizontais):

Editar/ Editar — escrever id do ponto;

F1/Pontos /Divisao — dividir uma linha em partes iguais;

F1/ Linhas/Retas — tracgar linhas retas (horizontais):

F1/ Linhas/Retas — tragar a linha de intersecdo;

F1/Pontos/ Desenvolvido — pontos de posicao;

F1/ Linhas/ Bezier — desenhar linhas curvas (premindo a tecla Shift) para a cava;
Ativar pontos da curva — visualizar os pontos da curva;

F3/ Modificacdo de pontos/ Remodelar— alterar a forma da linha curva conforme
necessario.

12.

F1/Pontos/ Desenvolvido — pontos de posicao:

F1/ Linhas/Retas — tracar linhas retas;

Editar/ Editar — escrever id do ponto;

F1/ Linhas/ Bezier — desenhar linhas curvas (premindo a tecla Shift) para a bainha;
Ativar pontos da curva — visualizar os pontos da curva;

F3/ Modificacdo de pontos/ Remodelar— alterar a forma da linha curva conforme
necessario;

Moldes finais: frente e verso.
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No.crt.

Fase de concecdao / Fungdo / Captura de ecra da fase de trabalho

13.

Folha/cépia — copiar a folha de calculo;

T3/Eliminar — eliminar as linhas desnecessarias;

F4/Corte — extrair os moldes (o comando é aplicado se o contorno da peca estiver
fechado);

Com o botdo direito do rato, as novas pecas sao extraidas.

Premir a tecla" j "para reposicionar as pegas no ecra.

14.

F2/ Orientagcao/ Xsym/ Y Sym — reposicionar a parte da frente do escapulario para
ligacdo com o escapulario de tras;

F8/ Montagem — ligar as pecas;

Folha/ Cépia — copiar a folha de trabalho;

F4/ Cortar — extrair a nova pega;

Ativar pontos da curva — visualizar os pontos da curva;

F3/ Modificacdo de pontos/ Remodelar— alterar a forma da linha curva conforme
necessario.

A forma dos moldes para saias de senhora é obtida aplicando o mesmo procedimento.
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Figura 3.9 Saia de mulher (bloco base)
Graduacao de moldes digitais (blocos basicos)

A graduacao é o processo de aumentar ou reduzir a forma das pecas do tamanho de
referéncia do modelo, utilizando regras exatas e especificas para determinar a forma e
o tamanho das pecas de um determinado modelo em toda a gama dimensional em que
é criado.

Os sistemas informatizados de graduacgao funcionam de duas maneiras:

1. O molde para cada tamanho é calculado de forma independente, utilizando as
informacgdes das tabelas de tamanhos;

2. Os incrementos da graduacdao sao carregados no computador e os diferentes
tamanhos sdo criados automaticamente, utilizando os mesmos procedimentos da
triagem humana.

No monitor do computador, é possivel ao designer ver o molde gerado mais fiel a escala
para o avaliar e corrigir visualmente.

O modelista pode selecionar as seguintes solugdes de graduagao:

- Dados de uma tabela de regras de graduacao;
- A tabela de medidas do modelo (ficha de especificagdes do vestuario ou grafico
de medidas) para todos os tamanhos da encomenda.
No Modaris-Lectra, o designer utilizara os seguintes comandos (fungdes): F7 (Sistema
de evolugao) e F6 (Controlo da graduacao, modificagao da graduacao e regras de
graduacao)

Para a graduagao, devem ser seguidos os seguintes passos (tabela 3.16):

1. Criar a escala de tamanhos. A escala de tamanhos do modelo pode ser numérica
ou alfanumérica. A escala de tamanhos é criada na aplicagdao Bloco de notas e
guardada na mesma pasta onde foi guardado o ficheiro do modelo.

2. Abrir o ficheiro do modelo (que contém os moldes dos elementos principais ou os
moldes das pecas do modelo);
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3. F7/ Sistema de evolugao/Imp. EVT — o utilizador seleciona o ficheiro com o
intervalo de tamanho (a partir da pasta) e, em seguida, seleciona o botdo Abrir.

4. No menu superior, Mostrar, selecione a opcdo Bloco de titulo para visualizar a
gama de tamanhos importados. Cada dimensao é colorida; a linha de contorno da
peca tem a mesma cor que a identificagdao da dimensao;

5. F6/ Graduacgao controlo/ Controlo — selecionar o ponto da linha de contorno,

selecionar Controlo e escrever valores (com sinal algébrico) para graduar o ponto
selecionado. Se o molde for graduado com valores de incrementos constantes, o
utilizador preenche as colunas "ddx" e "ddy" com valores (o utilizador seleciona a
coluna necessaria com o botdo esquerdo do rato; desta forma, o valor necessario
€ automaticamente escrito para todos os tamanhos). O tamanho de base ndo é
graduado.

Tabela 3.16 Etapas da graduacao de camisas

Graduacao de camisa de homem (selegao)
Ponto graduagao 121

Ponto graduacgao 233

Size dxx dy a1 ddx ddy
5 1.00 -0._%0 1.28

-0._50 0.40
M 0.50 -0._40 0. 64

-0._50 0.40
L 0. 00 0. 00 0. 00

-0_50 0._40
XL -0_50 0_40 0_6d

-0_50 0_40
L -1.00 080 1.28

Passo a passo, cada ponto da linha de contorno é graduado. Quando o processo estiver
concluido, o utilizador seleciona Fechar e a sessao termina.
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Todos os moldes graduados sao exibidos se o designer selecionar a combinagao F9-F12-
F9 no teclado. Se o designer selecionar F10, a visualizacdo dos moldes graduados é
desativada. As formas finais dos moldes graduados sao apresentadas na tabela 3.17.

Tabela 3.17 Graduagao de camisas e saias

Moldes graduados

Camisa de homem Saia de mulher

A criacao de moldes para um modelo significa que se obtém todos os componentes e
elementos do modelo a medida que se vdo desenvolvendo. Conceber os moldes do
modelo, valida-los através da implementacdo concreta do protétipo e avaliar a
proximidade entre a forma do modelo e os conceitos do designer sdao os principais
objetivos desta atividade.

O modelo é analisado em duas etapas: na primeira, é dada énfase a forma exterior do
modelo, identificando a silhueta e o tipo de corte. A segunda etapa consiste em examinar
em pormenor as caracteristicas construtivas e a individualizacdo do modelo,
concentrando-se em todos os componentes e pontos de referéncia que constituem a sua
estrutura.

Para obter o ajuste correto de uma peca de vestuario, o molde tem normalmente de ser
ajustado ou alterado. No entanto, as alteracdes ao ajuste estdo limitadas as tolerancias
de costura e as pingas existentes depois de o tecido ter sido cortado. Ao efetuar os
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ajustes necessarios ao modelo, os problemas de ajuste devem ser resolvidos antes de a
peca de vestuario ser cortada.
As técnicas basicas para alterar os moldes sdo:

- Todas as pecas semelhantes devem ser alteradas para corresponder as alteracoes
efetuadas na peca principal.

- Acrescentos ou extensdes devem ser efetuadas através da fixacdo de uma faixa
de aumento no bordo em questao.

- Os moldes modificados devem ter o mesmo caracter que a peca do molde original.

- Corrigir o movimento no molde alterado de modo a que a linha alterada tenha o
mesmo caracter que a linha original.

- O modelo alterado deve ser tdo plano como a peca do modelo original.

A alteracao das pincas é uma das técnicas mais importantes para o desenho de moldes.
Os designers de moda devem determinar a posicdo das pincas antes de manipular o
molde e saber como manipular as pingas. A manipulagdao das pingas comega
normalmente com um simples esboco, que depois transformam nos seus modelos de
moda. As pingas transformam-se em costuras princesa, franzidos, dobras. Sao
acrescentadas ou deslocadas novas linhas de corte; os decotes sao redesenhados.
Existem trés técnicas para a manipulacdo das pincas em modelos planos. Estas sao
adequadas para manipular as pingas em qualquer ponto. Os métodos de corte e abertura
sao os mais utilizados para transferir as pingas para o busto, o decote, a cava ou onde
for necessario.

Figura 3.10. Alteracdo das pincas

As linhas de corte (figura 3.11) sdo muito elegantes, especialmente no vestuario
feminino. O tamanho do modelo e a forma do corpo humano determinam a forma destas
linhas. Para o design, é necessario determinar a posicdo dos pontos de inicio e de fim,
bem como a sua forma. As propriedades do material e a tecnologia de fabrico influenciam
a forma destas linhas de corte. A superficie da peca de vestuario é dividida por estas
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linhas. A forma e a geometria da nova peca devem ser verificadas, especialmente nas
linhas de corte.

Figura. 3.11 Linhas de corte

As golas sao utilizadas para terminar as linhas de contorno superiores de pegas de
vestuario com apoio para os ombros. Para uma gola standard de uma camisa de homem,
o molde da gola é apresentado na figura 3.12.

i

Figura 3.12 Molde gola standard

As imagens da tabela 3.18 apresentam as principais etapas das alteracdes de moldes
para a concegao dos componentes do modelo.

Tabela 3.18. Alteragdoes de moldes

Modelo Alteracoes do molde das costas
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Modelo
Frente

Os moldes de produgdo sdo definidos como moldes com tolerdncias tecnoldgicas. Os
valores destas tolerdncias sdo determinados tendo em conta os seguintes dados:
propriedades dos materiais (espessura, encolhimento, drapeabilidade, etc.), forma e
estrutura do molde e tecnologia de fabrico (figura 3.13)

Consoante a finalidade, uma peca de vestuario pode ter duas ou quatro camadas; duas
camadas significam material de base e entretela (material de fusao), e quatro camadas
significam material de base, entretela (material de fusdao), camada isolante (material
nao tecido) e forro.

Qualquer que seja a categoria, um modelo de producao deve conter as seguintes
informacdes:
- 0 modelo a que corresponde o respetivo molde;
- o nome da peca e o niUmero de vezes que aparece no produto acabado;
- 0 material a partir do qual a peca é cortada (material de base, forro, entretela) e
as suas caracteristicas (material de uma sé cor, material com xadrez, riscas ou
outros desenhos);
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- o tamanho;

- o veio, que é designado por direcdo nominal e as tolerancias admitidas;

- os valores da costura, os valores da bainha e a forma correta dos cantos;

- a profundidade das pingas, plissados e pregas nao cortadas (e a diregao da dobra
do material)

- a posicao de algumas marcas de controlo (marcas de equilibrio ou picas)
necessarias para a ligacdo a outras pecas ou elementos do produto;

- as zonas onde a modelacdo é efetuada por tratamento térmico a humido;

- linhas de construgao: isto inclui casas de botdo, colocacao de bolsos, etc.

igura 3.13 Moldes de produgdo para saias
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CONCLUSOES

Normalmente, uma modelista concebe um molde com base num croqui plano com
medidas. A forma destas pecas principais (molde basico, blocos ou inclinacdo) é depois
alterada de acordo com os pormenores do modelo e a forma do corpo do cliente. O
método do molde plano foi utilizado no mddulo de aprendizagem para uma camisa e
uma saia.

A etapa seguinte consistiu em desenvolver os moldes digitais para a camisa e a saia
utilizando o software CAD Lectra. Para os moldes de diferentes tamanhos, foi necessario
efetuar o processo de graduagao no Modaris.

A concecdo dos modelos requer adaptagdes de moldes, primeiro avaliando a silhueta do
modelo, depois podem ser necessarias manipulacdes de pingas, concecao de linhas de
corte e, eventualmente, elementos suplementares como golas.

A etapa final apresentada no modulo de aprendizagem consiste na construgcao dos
moldes de producao como moldes com tolerancias tecnoldgicas.
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:E’:g:g;gngid A UTILIZACAO DE FERRAMENTAS DIGITAIS PARA CRIAR
UM PROTOTIPO VIRTUAL 3D
COMUM
RESULTADOS e Aceder e preparar o espaco de trabalho digital;
ESPECIFICOS DE e Selecionar o avatar adequado;
APRENDIZAGEM e Selecionar os materiais;
e Prosseguir com a simulacdo de vestuario 3D;
e Efetuar ajustamentos ou melhorias conforme
necessario;
e Criar a forma final do produto pretendido, organizar
e guardar.
AUTORES:
Joris Cools

Sheilla Odhiambo
Alexandra De Raeve
Cosmin Copot

ORGANIZACAO: Hogeschool Gent, Bélgica

95

T 4Adu®



Digital Fashion Project
r) Pis J

Collaborative Online Internaticnal Learning in Digital Fashion

CONTENT
3. BASE DE DADOS DE VESTUARIO.......ccceeeruertrerrensisessessestsessessesessessessessssessssssssssessessssessessesessessessssessenes 94
3.3. DESIGN DE VESTUARIO 3D .....ouviiieeieece ettt ae s st sae s esse st sesse s st esansessansenans 97
3.3.1. INTRODUGAQ AOQ DESIGN DE VESTUARIO 3D .....oeeveeeeeeeeeeeeeeveeeevessessansesssesesnsesesanssssan s 97
3.3.2.  CRIACAO E GRADUAGAQ DE MOLDES........oooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeteeesesesesesesesesesessssssssssssnssans 98
3.3.3. COSTURA VIRTUAL DO MOLDE .........coeoeveeereerererreeerserersseresssesessssessssssesssssssssssssssssassssssssssnns 100
3.3.4.  INTEGRAGCAO COM O AVATAR 3D......ooooeeeeeeeeeesreeeeeeessevesssesessssessssssesssssssssssssssssesssssssassnns 102
3.3.5.  SELECAQ DE TECIDOS E MATERIAIS .....oovveeveverrseeeesevesesevessesesssesessssasssssssassesssassesassssasasssssas 104
3.3.6.  PROTOTIPAGEM E SIMULAGAO VIRTUAL .....ooevveeeeereereererereveressevesiesevessssssassesesassesassssasssssnas 106
3.3.7. AJUSTAMENTOS E ITERAGOES ......ovveveeeeeeeeesreseieeesevesesevesse e avsss s sss s 108
3.3.8.  VISUALIZAGAOQ E APRESENTAGAOQ .....ooovveeeeeveereeeeeesevesesevessevevsse s sevsss s 109
3.3.9.  EXPORTAR PARA A PRODUGAQ ........cooveveveeesveiseeieesevesesevessesevssesesassasssssssassssesassesssssasasssssns 110
CONCLUSAD ...ttt ettt sttt b bt aes s s se s bbb s bbb bbbt b b e s s s e s sesens 111
BIBLIOGRFIA .....evveetiececttecte ettt st s bbbt a b a e bbb s s b st b s ae s ssnsesnassenas 112

T LIV N %

T 4Adu®



Digital Fashion Project
a g )

Collaborative Online Internaticnal Learning in Digital Fashion

3.3. DESIGN DE VESTUARIO 3D

No panorama dinamico da moda e do vestuario, a integracao da tecnologia revolucionou
os métodos tradicionais de design de vestuario. Um dos avancos mais inovadores neste
dominio é o design de vestuario em 3D. Ao contrario do design de moldes planos
convencionais ou da prototipagem fisica, o design de vestuario em 3D utiliza ferramentas
digitais e software para criar, visualizar e simular vestuario num espaco tridimensional.

Esta abordagem transformadora do design de vestuario oferece uma infinidade de
vantagens, que vao desde o aumento da criatividade e da eficiéncia até a
sustentabilidade e a relacdo custo-eficacia. Ao utilizar plataformas de software
especializadas, os designers podem criar meticulosamente pecas de vestuario complexas
com precisao e realismo, explorando diversos estilos, silhuetas e texturas num ambiente
virtual.

Além disso, o design de vestuario em 3D supera as limitacdes dos métodos tradicionais,
permitindo uma rapida prototipagem e interacdo. Os designers podem modificar
rapidamente o design, ajustar a forma e experimentar varios elementos, reduzindo
significativamente o tempo e o0s recursos normalmente necessarios no processo de
design interativo. Este fluxo de trabalho mais acelerado ndo sd agiliza o ciclo de
desenvolvimento do produto, como também promove a inovagao e a experimentagao.

Além disso, o design de vestuario em 3D facilita a colaboracdo perfeita entre equipas
multidisciplinares, incluindo designers, modelistas e fabricantes, ultrapassando as
barreiras geograficas. Através da partilha e da visualizacdo digital, os intervenientes
podem comunicar ideias de forma eficiente, abordar preocupacdes e simplificar os
processos de tomada de decisdao, melhorando assim a produtividade e a coesao global.

Para além das suas aplicacdes imediatas no design e desenvolvimento, o design de
vestuario em 3D desempenha um papel fundamental na promocdo da sustentabilidade
na industria da moda. Ao minimizar a prototipagem fisica e a producao de amostras,
reduz o desperdicio de material e a pegada de carbono, alinhando-se com o imperativo
crescente de praticas Eco conscientes e iniciativas de moda circular.

Em resumo, o design de vestuario em 3D representa uma mudanca de paradigma na
industria da moda e do vestuario, oferecendo uma poderosa combinacao de criatividade,
eficiéncia e sustentabilidade. A medida que a tecnologia continua a evoluir e a inovar, o
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seu potencial para redefinir a forma como conceptualizamos, criamos e experimentamos
o vestuario é ilimitado, dando inicio a uma nova era de possibilidades e oportunidades
de design.

A prototipagem 3D Lectra Modaris oferece um fluxo de trabalho simplificado que integra
o design digital, o desenvolvimento de moldes e a prototipagem virtual num processo
coeso. Este capitulo apresenta uma visao geral do tipico fluxo de trabalho.

O processo comegca com a criagdo de modelos digitais utilizando o software Lectra
Modaris. Os designers ou modelistas podem elaborar novos moldes a partir do zero ou
digitalizar moldes existentes. Estes moldes servem de base para a peca de vestuario em
3D.

Sao utilizados como exemplo os moldes de um modelo de blusa, com 1 painel frontal, 2
painéis traseiros simétricos, punhos e gola.

Figura 3.14. Molde plano de uma blusa

Uma vez criados os modelos basicos, os designers podem manipula-los e modifica-los
conforme necessario. Isto inclui ajustar as medidas, acrescentar pormenores de design,
como bolsos ou costuras, e redefinir a forma geral e ajustar a peca de vestuario.

Os moldes sao feitos para um tamanho (tamanho de base) e precisam de ser graduados
para obter tamanhos mais pequenos e maiores. Neste exemplo, o tamanho de base é
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40 e é graduado em 3 tamanhos mais pequenos (38, 36 e 34) e em 2 tamanhos maiores
(42 e 44).

Figura 3.15. Molde graduado de uma blusa

O passo seguinte é a criacao de uma variante. Uma variante é uma colecdo de pecas do
molde onde é possivel indicar para cada painel quantas pecas sdo efetivamente
necessarias, atribuir as pegcas a um codigo de tecido, adicionar comentarios e indicar
simetria e rotacdo.

Esta variante pode ser utilizada para varios fins. Em primeiro lugar, sdo utilizadas para
criar um plano de corte com o MarkerManager e fazer o marcador no programa
MarlerMaking. A variante do modelo é entdo utilizada para indicar a direcdo em que as
pecas/partes se encontram, quantas pecas existem em cada molde e se algumas
pecas/partes precisam de ser revistas, etc.

A segunda utilizacao é a criacao de um protdtipo virtual. Através da variante, utilizando
a fungao "Criar pecga para coser", pode colocar partes de pecas na "Mesa de pontos" para
coser.
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Figura 3.16 Criagdo de uma variante com as pecas do molde necessarias

O passo seguinte consiste em preparar o modelo (partes/pecas do modelo) para
utilizacao no provador virtual. Para isso, as partes/pecas precisam de ser virtualmente
cosidas na "Mesa de Pontos", um mddulo extra do Modaris.

Esta janela contém muitas fungGes para coser as partes/pecas dos seus modelos e
prepara-las para a simulacao do protétipo. Apenas as fungdes mais importantes sao
abordadas aqui:

- Fase: Esta fungdo permite ao utilizador adicionar uma "fase" no processo de
costura. Isto pode ser visto como um passo, por exemplo, costurar o painel frontal
ao painel traseiro. Utilizando estas "fases", é possivel dividir o processo de costura
virtual em diferentes acdes para que, especialmente no caso de pecas complexas,
a visdo geral seja mantida. No entanto, também é possivel costurar toda a peca
de vestuario numa folha de fase.

- Editar: A colecao "Editar" inclui todas as fungOes para mover, rodar, selecionar
partes, etc.

- Ponto: Estas ferramentas podem ser utilizadas para indicar as costuras que devem
ser unidas e os pontos que devem estar virados uns para os outros. Os "pontos
de encaixe" designam certos pontos do modelo que devem corresponder a pontos
morfoldgicos do avatar virtual. Por exemplo, o pescoco, os pulsos, os tornozelos,
etc. Isto é necessario para que o software saiba onde a peca de vestuario deve
ser colocada no avatar. Dependendo da peca de vestuario, 3-5 pontos de encaixe
sao normalmente suficientes.
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O processo mais simples consiste em unir duas partes. Isto é feito (1) clicando com
0 botao esquerdo do rato no ponto inicial da costura e (2) clicando com o botdo direito
do rato no ponto final da costura. Para que a parte do modelo seja cosida a esta,
repita (3 e 4) o mesmo processo na costura direita. Uma vez feito isto, (5) basta
clicar com o botdo esquerdo do rato em qualquer parte da folha de calculo e as duas
partes do modelo sao cosidas.

Também é possivel fazer uma costura composta por varias partes de uma sé vez. Por
exemplo, para coser a manga na cava. A costura da manga é uma so peca, pelo que
se efetua da mesma forma que anteriormente (1 & 2). No entanto, a cava esta
dividida entre duas pecas do modelo: a frente e as costas. Para coser isto num sé
"movimento", comece numa das duas pecas do modelo. Com o botdo esquerdo do
rato, faga um clique no ponto da axila da peca do modelo da frente (3), mas em vez
de clicar com o botdo direito do rato no ponto do ombro do bracgo, clique com o botao
esquerdo (4). Assim, é possivel clicar novamente com o botdao esquerdo do rato no
ponto do braco do ombro da peca do molde das costas (5) e, finalmente, clicar com
o botao direito do rato no ponto das axilas da mesma pega do molde (6). Desta forma,
0 programa regista este movimento como um movimento de costura. Finalmente (7),
cligue novamente de forma aleatéria na folha de célculo.
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Figura 3.18 Molde virtualmente costurado (partes/pegas) na mesa de pontos

3.3.4. INTEGRAGAO COM O AVATAR 3D

Depois de todo o trabalho preparatoério ter sido realizado no Modaris, pode avancar para
o Modaris 3D Prototyping para simular eficazmente o protdtipo virtual. O avatar 3D serve
como uma representagao virtual do corpo humano e permite aos designers visualizarem
como a peca de vestuario ira vestir e ajustar em trés dimensoes.

Neste software, estdo disponiveis diferentes avatares paramétricos de homens,
mulheres e criancas. O termo "paramétrico" refere-se a capacidade de ajustar as
proporcoes, dimensdes e outros atributos fisicos do manequim através de parametros
ou controlos especificos. Isto permite aos designers criar e personalizar modelos
humanos virtuais que correspondam exatamente a tipos de corpos, tamanhos e dados
demograficos especificos. Também é possivel importar nuvens de pontos 3D de corpos
criados com um scanner corporal 3D ou com outro software 3D, mas estes nao sao
normalmente parameétricos.
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Figura 3.19 Alguns exemplos de avatares paramétricos no Lectra Modaris 3D, e um avatar importado em
baixo a direita

Apds selecionar o avatar no tamanho certo e, eventualmente, ajustar as medidas do
corpo e selecionar o modelo no tamanho certo, devem ser marcados os pontos
morfoldgicos. Estes pontos morfoldgicos no avatar devem coincidir com os pontos de

encaixe marcados no modelo. A funcdao de linha antropométrica permite desenhar,
ajustar e medir linhas no manequim.
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Figura 3.20 Exemplo de um ponto de referéncia no molde e o ponto morfoldgico correspondente no
avatar

O passo seguinte é a selecao do tecido com as "propriedades mecanicas" preferidas. No
software, estao disponiveis 4 bibliotecas integradas: O catalogo rosa, o catalogo
amarelo, Lectra e Carvico. Existe também a possibilidade de adicionar bases de dados
personalizadas, por exemplo, a base de dados de tecidos Digital Fashion. A base de
dados catdlogo rosa baseia-se numa cépia de um catdlogo de amostras fisicas em papel
com 125 amostras diferentes de tecidos, dos mais conhecidas e usados. Neste livro,
pode ver e sentir a sua aparéncia estética, estrutura, textura e gramagem. Estdo
incluidos tecidos naturais como algodao, seda, 1a e linho, mas também tecidos artificiais
e sintéticos como poliamida, poliéster, microfibra, tecidos metalicos e de soja, e tecidos
feitos de fibras vegetais alternativas como bambu e canhamo.
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Figura 3.21. Catdlogo rosa

Na biblioteca digital, pode escolher um tecido digital que melhor corresponda ao tecido
fisico pretendido, filtrando em:

- Nome genérico: jacquard, jersey, denim, cetim, espinha de peixe, microfibra, ...

- Categoria: malha, tecido, ndo tecido, tecido laminado/revestido

- Estrutura: sarja quebrada, rib (canelado) 1x1, interlock, tecido liso, ...

- Gramagem: gramas por metro quadrado (g/m?2)

- Composicao: algodao, seda, 13, linho, poliéster, ...

- Critérios avancados: espessura, elasticidade e flexibilidade.
Também é possivel modificar as propriedades de um tecido e guarda-lo como um novo
tecido.
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Figura 3.22 Bibliotecas de tecidos digitais na prototipagem 3D Lectra Modaris

Existe também uma funcdo de costuras, que permite dar as costuras um acabamento
especifico, que é depois também visivel na simulagao.

A funcgdo principal é a montagem e a simulacao do modelo (pecas/partes) no avatar. Ao
selecionar um ficheiro, o software de moldes do Modaris abre-se automaticamente e
mostra o modelo do molde numa janela separada. O software de simulagao e o software
de moldes sao interativos, o que significa que, quando é feita uma alteragao no molde,
as alteragdes sdo imediatamente visiveis na simulagao e vice-versa.

Com a funcdo de montagem, a peca de vestuario é virtualmente montada e colocada no
avatar. Com a funcdo de simulagdao, é possivel atualizar a simulacdo. Depois de o
prototipo ter sido montado e simulado, o tecido continua a ser muito rigido. Com a fungao
de cair/relaxamento, o tecido comeca a comportar-se como na realidade e é possivel ver
o caimento da peca de vestuario.
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Figura 3.23 Simulacdo 3D de uma peca de vestuario num avatar

A funcdo "pin" permite fixar determinadas partes do protétipo. Por vezes, a simulacao
nao se ajusta imediatamente de forma correta depois de "montar + simular", mas com
a funcao "arrastar tecido" é possivel arrastar o tecido para que a peca se ajuste melhor
ao protétipo.

Em Gestdo de camadas, é possivel criar uma camada
seguinte, por exemplo, um casaco por cima da blusa. E
na Gestdao de erros existe a ferramenta “Apagar” e uma
série de parametros. Por vezes, acontece que o tecido da
peca de vestuario se sobrepde algures e a parte que
deveria estar em baixo atravessa a parte de cima do
tecido em determinados sitios. Também pode acontecer
que partes do manequim atravessem a pecga de vestuario.
Isto pode ser resolvido com a ferramenta “Apagar”.

Figura 3.24 Exemplo de erros
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Durante a fase de prototipagem virtual, é possivel efetuar ajustes em tempo real na
peca de vestuario com base no feedback e nas observacdes da simulacdo. Este processo
iterativo permite um ajuste fino do modelo, caimento e pormenores de construgao antes
de passar a prototipagem fisica.

Existem varias fungdes para verificar o ajuste do protdtipo.

Com a funcdo alargar, pode ver se a peca de vestuario estd demasiado apertada
ou deformada em qualquer sitio.

A opcao "Deformacao da malha" é a Unica que ndo se centra na peca de vestuario,
mas na malha.

Vertical/Balango: As ferramentas que se encontram aqui permitem visualizar a
direcOes da teia e da trama do tecido. O desvio da direcao da trama também pode
ser visualizado. Finalmente, esta colecdao contém uma funcdo que permite
visualizar a diferenca de altura entre dois pontos.

Proporcoes: Neste separador, é possivel utilizar diferentes formas de colorir a pega
de vestuario. Por exemplo, pode dar a cada parte do molde uma cor diferente.
Desta forma, pode ser mais facil ver as proporcdes das partes individuais em
relagdo a peca inteira.

Linhas/Medidas: Estas fungbes sao exatamente as mesmas que em 'Linha
Antropométrica' na seccao do avatar. A Unica diferenca é que sdo aplicadas ao
prototipo em vez do manequim.
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Figura 3.25. Da esquerda para a direita: alargar, deformacdo da malha e proporgdes
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Além disso, existem mais funcdes para modificar o protétipo, como abrir e fechar
costuras, criar pregas e cortar o tecido.

Quando o protétipo virtual cumpre as especificacoes desejadas, pode gerar visualizagoes
e representacdes de alta qualidade da peca de vestuario. Estas visualizagdes podem ser
utilizadas para apresentagdes, materiais de marketing e comunicacao com stakeholders.

Existem muitas possibilidades para criar efeitos visuais:

- Efeitos visuais do material: Aqui é possivel conferir um determinado aspeto ao
tecido da peca de vestuario. Pode ser uma cor sélida, mas também é possivel
aplicar um motivo.

- Efeitos visuais do logoétipo: Estas fungdes possibilitam a colocacao de um logétipo
no prototipo.

- Efeitos visuais da costura: Este separador contém uma série de costuras que
podem ser adicionadas a simulagao.

- Acessorios: Estas funcbes permitem ao utilizador colocar acessérios na pega de
vestuario: botdes, fechos de correr, etc.

- Fases: Neste ponto é possivel alterar o fundo.

- Posturas: Os manequins paramétricos podem ficar em diferentes posturas.

| 29 v
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Figura 3.26 Alguns exemplos de efeitos visuais materiais

Figura 3.27 Alguns exemplos de efeitos visuais de costura

Quando o desenho estiver pronto, o ficheiro pode ser guardado como um ficheiro mtg
para modificacdes posteriores, mas também pode ser exportado como uma imagem
(jpeg, tif, bmp, png), um filme com plataforma giratéria (wmv, mp4) ou como uma
nuvem de pontos RGB 3D (obj).
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Direita: ficheiro 3D exportado (OBJ).

Finalmente, uma vez aprovado o desenho, os moldes e as especificagdes digitais podem
ser exportados do Lectra Modaris para producdo. Os ficheiros exportados contém todas
as informacdes necessarias para o fabrico da peca de vestuario, incluindo o desenho do
modelo das pecas, graduacao e detalhes de construgao.

-



Digital Fashion Project
E) g ]

Collaborative Online Internaticnal Learning in Digital Fashion

CONCLUSAO

Em conclusdo, a integracao da tecnologia de design de vestuario 3D marca uma mudanca
transformadora na industria da moda e do vestuario. Esta abordagem inovadora
revoluciona os métodos tradicionais, oferecendo maior criatividade, eficiéncia e
sustentabilidade. Ao permitir uma prototipagem rapida, uma colaboracao perfeita e um
impacto ambiental reduzido, o design de vestuario em 3D abre caminho a uma nova era
de possibilidades de design. A medida que tecnologias como a prototipagem 3D Lectra
Modaris optimizam os fluxos de trabalho e melhoram as capacidades digitais, o potencial
de inovacdo e avanco no design de vestuario é ilimitado.
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OS FORMANDOS DEMONSTRARAO UMA COMPREENSAO ’
PROFICIENTE DAS TECNOLOGIAS DE AJUSTE DE VESTUARIO
3D PERSONALIZADO, DAS ESTRATEGIAS DE OTIMIZACAO DO
PERCURSO DO CLIENTE E DO IMPACTO DO COMPORTAMENTO
DO CONSUMIDOR DIGITAL NAS INDUSTRIAS DE VESTUARIO E
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Os formandos deverdo ser capazes de demonstrar a mais valia
na utilizacao de tecnologias avancadas, como a digitalizacao 3D
e os provadores virtuais, para melhorar a experiéncia de compra
online.

Os formandos deverao ser capazes de identificar os principais
pontos de contacto e as experiéncias de modelagao perfeitas
gue promovam o envolvimento e a fidelizacao dos clientes,
conduzindo, em ultima analise, a conversdes e ao aumento das
receitas.

Os formandos deverao ser capazes de compreender os desejos
dos consumidores para impulsionar as estratégias de marketing
de confecao, as ofertas de produtos e as interagbes com os
clientes, maximizando assim a satisfacao e a retencao dos
clientes num mercado digital cada vez mais competitivo.
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4.1. INTRODUCAO

No panorama dinamico do comércio moderno, a convergéncia da moda e das compras
eletrénicas reformulou o modo como os consumidores exploram, selecionam e adquirem
pecas de vestuario. A experiéncia de compra tradicional foi complementada e, nalguns
casos, suplantada pela conveniéncia e acessibilidade oferecidas pelas plataformas online.
As compras eletronicas de vestuario tornaram-se uma forca universal e transformadora,
fundindo na perfeicao os espacos da moda e da tecnologia.

As compras eletrénicas de vestuario representam uma mudanca de paradigma,
libertando os consumidores dos constrangimentos das lojas fisicas e das fronteiras
geograficas. O mercado digital oferece uma vasta gama de opgdes de vestuario,
abrangendo diversos estilos, marcas e precos. Quer estejam a procura das ultimas
tendéncias da moda, de pecas de design de nicho ou de classicos intemporais, os
consumidores podem navegar num extenso guarda-roupa virtual com apenas alguns
cliques ou toques.

O fascinio das compras eletronicas de vestuario reside ndao sé no seu vasto inventario,
mas também nas experiéncias personalizadas e interativas que proporciona. O Projeto
Digital Fashion pretende ter um papel importante na producao de informagao valiosa
para ser explorada por todos aqueles que queiram aprofundar estas tematicas.
Tecnologias avancadas, como a inteligéncia artificial, chatbots e realidade aumentada,
colaboram para melhorar a jornada do cliente. Os provadores virtuais permitem que os
compradores visualizem o aspeto e o caimento das pecas de vestuario, respondendo a
preocupacoes estabelecidas associadas as compras de vestuario online.

Além disso, a integracdo das bases de conhecimento da moda garante que as
recomendacdes nao sao apenas orientadas por algoritmos, mas refletem uma
compreensao diferenciada das preferéncias individuais, criando, em ultima analise, uma
experiéncia de compra mais envolvente e personalizada.

O relatdrio é composto pelas seguintes secgoes:

- Ajuste personalizado de vestuario em 3D;
- Vendedor virtual;
- Previsdo da evolugao do mercado.

4.2. AJUSTE PERSONALIZADO DE VESTUARIO 3D

A fusdo da tecnologia e da moda esta a dar origem a inovacdes pioneiras, sendo exemplo
disso o ajuste personalizado de vestuario em 3D. Esta abordagem revolucionaria
transcende as restricdes tradicionais de tamanhos de vestuario, aproveitando o poder
da tecnologia 3D para adaptar o vestuario exatamente as dimensdes Unicas do corpo de
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um individuo. Ao contrario das tabelas de medidas genéricos, o Personalized 3D Garment
Fitting procura revolucionar a industria da moda, oferecendo aos consumidores um
ajuste personalizado e altamente preciso, aumentando o conforto e o estilo. Esta
tecnologia transformadora ndo s6 contempla os diversos tipos de corpos, como também
atenua os desafios das compras online, proporcionando uma experiéncia imersiva e
personalizada. A medida que mergulhamos nos meandros desta inovagao, revelamos um
futuro em que a moda transcende as limitagcdes da standardizacao, abragando uma nova
era de estilo e ajuste individualizados que funde na perfeicao a tecnologia de ponta com
a arte da criagao de vestuario.

O Projeto Digital Fashion desenvolveu uma plataforma que pretende responder aos
desafios do comércio eletrénico. Tem quatro fungdes principais: design de vestuario,
design de tecidos, aprendizagem de design digital e compra eletrénica de vestuario,
como se mostra a seguir:

Garment Garment Fabric
Design E-shopping Design

3D Human
Model

Fabric
Database

Digitalized Fabric

Knowledge Digital Design Virtual
3D Garment Base Learning Try On

+ Fitting Effect
+ Garment Information
+ Fabric Information

Database

Fabric
Database

Digitalized
Fabric Process

Figura 4.1 Estrutura geral da plataforma digital de moda
Fonte: http://digitalfashionproject.eu/?page_id=2474

No cruzamento dindmico entre a tecnologia e a moda, a implementagdo do ajuste
personalizado de vestuario em 3D envolve uma estratégia abrangente para revolucionar
a abordagem tradicional ao dimensionamento e melhorar a experiéncia geral de compra.
Comegando com uma pesquisa de mercado exaustiva, as empresas tém de compreender
as preferéncias e a demografia dos consumidores para adaptarem a sua estratégia de
forma eficaz. A integracdo tecnoldgica constitui a espinha dorsal, com investimentos em
tecnologias avangadas de digitalizacao e modelacao 3D perfeitamente incorporadas nos
processos de design e fabrico.

A estratégia assenta na personalizacdo baseada em dados, em que sistemas rigorosos
recolhem e analisam os dados dos clientes, permitindo as empresas fornecer
recomendacdes de confecdo e opcdes de personalizacdao a medida. O desenvolvimento
de uma interface online intuitiva ou de uma aplicacdo movel permite aos clientes
introduzir medidas e personalizar estilos de vestuario. Esta interface, perfeitamente
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integrada com software de modelacao 3D, facilita uma experiéncia de prova virtual
realista, em que os clientes podem visualizar o aspeto das pecas de vestuario
personalizadas nas suas formas corporais Unicas.

Figura 4.2 Efeito inicial do ajuste de vestuario 3D de um casaco personalizado
Fonte: http://digitalfashionproject.eu/?page_id=2474

Como se mostra abaixo, ao utilizar software como o Modaris 3D Fit, podemos simular
facilmente os efeitos de ajuste do vestuario para uma morfologia corporal especifica. O
alinhamento dos processos de produgcao com as encomendas personalizadas e a
implementacao de medidas rigorosas de controlo de qualidade garantem que o produto
final cumpre os mais elevados padrdes de ajuste, conforto e durabilidade. As campanhas
de marketing enfatizam os beneficios do Ajuste de Vestuario 3D Personalizado e os
esforgos de formagdo continua informam os clientes sobre a tecnologia e a experiéncia
de compra melhorada. A avaliacdo dos efeitos de ajuste e do conforto do vestuario
efetuada pelo designer ou pelo consumidor é extremamente importante para validar a
solucao de design proposta. Esta etapa permite interacdes entre o produto virtual e o
consumidor. No ambiente do Modaris 3D Fit, o utilizador pode visualizar o aspeto da
peca de vestuario virtual para avaliar os efeitos de ajuste e utilizar o "Colorization of
ease map" e o "Clothing transparency map" para visualizar e avaliar os efeitos de ajuste
e de conforto.
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Figura 4.3 Mapa de coloracdo do modelo do casaco com o tecido n.° 124
Fonte: http://digitalfashionproject.eu/?page_id=2474
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O estabelecimento de um ciclo de feedback continuo, a promogao de parcerias e a
prioridade a escalabilidade e acessibilidade completam a estratégia. Ao manterem-se
informadas sobre os avancos tecnoldgicos e ao promoverem a inovagdao, as empresas
podem nado soO satisfazer como exceder as expectativas dos diversos consumidores,
dando inicio a uma nova era em que a moda é tao Unica como os individuos que veste.

A Plataforma de Projeto Digital Fashion promove ainda um motor inteligente de selegao
de moldes de vestuario para requisitos especificos de moda. As quatro bases de dados
atuais foram concebidas para serem ligadas aos processos de modelagao humana digital
com base na digitalizacao 3D do corpo, tecidos e malhas digitalizados, padrdes e
simulagdes de prova 3D, como podemos ver na imagem de exemplo abaixo:
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Figura 4.4 Pagina de aprendizagem digital
Fonte: https://www.digitalfashiondleu.com

Fornecido pela Universidade de HOGENT, incluindo imagens de avatares 3D e 2D de
jovens com idades compreendidas entre os 18 e os 25 anos, com diferentes tamanhos
38, 42 e 46, e pormenores sobre as medidas dos avatares. Como se pode ver abaixo, a
plataforma mostra as imagens 2D do corpo humano 3D a partir de trés vistas (ou seja,
frente, lado e costas) e um cdédigo QR que permite ao utilizador digitalizar com o seu
telemodvel para aceder ao avatar humano 3D mais relevante.

LIV N
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Figura 4.5 Avatar 3D através da leitura do codigo QR
Fonte: http://digitalfashionproject.eu/?page id=2474

4.3. VENDEDOR VIRTUAL

No panorama em constante evolucao do comércio eletrdnico, a integracdo de tecnologias
avancadas revolucionou a forma como os clientes exploram e compram vestuario online.
Uma melhoria significativa € a utilizacdo de uma base de conhecimentos de moda
associada a sistemas interativos e plataformas de demonstracao de provas, permitindo
recomendacdes personalizadas e informadas.

O cerne desta abordagem inovadora reside na interagao perfeita entre o cliente, o
sistema de comércio eletrénico e uma plataforma de demonstragcdo de prova. A base de
conhecimentos de moda funciona como um reservatorio de informagdes alargadas sobre
varios artigos de vestuario, estilos, tendéncias e preferéncias do cliente. Engloba uma
grande quantidade de dados, incluindo tamanhos, tecidos, cores e até as Ultimas
tendéncias da moda selecionadas a partir de diversas fontes.

A interacdo comeca quando um cliente interage com a plataforma de comércio
eletronico. Através de interfaces intuitivas e chatbots alimentados por processamento
de linguagem natural, o sistema inicia um didlogo com o cliente. Estas interagdes vao
além das meras trocas transacionais; aprofundam a compreensao das preferéncias do
cliente, das suas inclinagdes de estilo e até das ocasides para as quais procura vestuario.

A base de conhecimentos de moda desempenha um papel fundamental nesta conversa.
Permite ao sistema aceder a um vasto repositério de informacgdes, garantindo que as
recomendacdes ndo sao apenas genéricas, mas adaptadas aos gostos individuais. Por
exemplo, se um cliente manifestar uma preferéncia por uma cor, um tecido ou uma
tendéncia de moda especifica, o sistema utiliza este conhecimento para aperfeicoar as
suas sugestoes.
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Um elemento-chave neste processo de recomendacao personalizada é a plataforma de
demonstracao de prova. Aqui, a tecnologia transcende a mera sugestdao e entra no
dominio da representacao visual. Os clientes podem experimentar virtualmente as pecas
de vestuario, gracas a realidade aumentada ou aos provadores virtuais. Isto aborda uma
preocupacao significativa nas compras de vestuario online - a incerteza sobre como uma
peca de vestuario ird servir e parecer.

Através de uma combinacdo de modelacdo 3D e AR, a plataforma de demonstracao de
provas fornece aos clientes uma representacao realista de como uma peca de vestuario
Ihes ficara. Este facto ndo sé melhora a experiéncia global do cliente, como também
reduz a probabilidade de devolugdes devido a incompatibilidade de tamanho ou estilo.

A sinergia entre o cliente, o sistema e a plataforma de demonstragao de prova cria um
ciclo de feedback dindmico. A medida que os clientes interagem com o provador virtual
e dao feedback sobre as pecas de vestuario sugeridas, o sistema aperfeicoa a
compreensao das suas preferéncias. Este processo de aprendizagem continua garante
gue as recomendacdes se tornem cada vez mais exatas e alinhadas com o estilo em
evolugao do cliente.

Além disso, esta abordagem interativa fomenta um sentimento de envolvimento e de
capacitacdao entre os clientes. Estes tornam-se participantes ativos no processo de
tomada de decisdao, o que lhes permite fazer escolhas mais confiantes e satisfatdrias. A
base de conhecimentos sobre moda, constantemente atualizada com as ultimas
tendéncias e as reagdes dos clientes, torna-se um reservatorio de inteligéncia coletiva
sobre moda.

Em conclusado, a recomendacdo de pecgas de vestuario relevantes no comércio eletrénico
transcendeu os paradigmas tradicionais através da fusdao de uma base de conhecimentos
de moda, sistemas interativos e plataformas de demonstragao de prova. Esta abordagem
holistica ndo so eleva a experiéncia do cliente ao oferecer recomendacdes personalizadas
e visualmente exatas, como também estabelece uma relagdao simbidtica em que tanto o
cliente como o sistema contribuem para a evolugao das escolhas de moda no dominio
digital.

O percurso do cliente é o processo pelo qual uma pessoa passa desde o desconhecimento
de um produto ou servico até se tornar um cliente fiel. E um conceito fundamental no
marketing e na estratégia empresarial e, normalmente, consiste em varias fases. Vamos
analisar as fases do percurso do cliente para compreender como as empresas podem
efetivamente envolver e satisfazer os seus clientes em cada etapa.

- Fase de consciencializagao;
- Fase de interesse e descoberta;
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- Fase de consideragao;

- Fase de intengao e avaliagao;

- Fase de compra;

- Fase da experiéncia pos-compra;
- Fase de retengao e defesa;

Consider the Journey

©)

e

Touchpoints

Figura 4.6 Percurso de cliente

Fonte: https://www.qualtrics.com/experience-management/customer/customer-journey-stages/

Compreender e otimizar cada fase do percurso do cliente é vital para as empresas que
procuram criar relagdes significativas e duradouras com os seus clientes. Ao adaptar os
esforcos de marketing, as estratégias de comunicacdo e as interagdes com os clientes
para responder as necessidades e expectativas Unicas de cada fase, as empresas podem
melhorar a experiéncia global do cliente e promover a fidelizagdo a longo prazo.

Fase de sensibilizacao: Alimentar a descoberta e o reconhecimento da marca

O principal objetivo durante a Fase de Sensibilizacdo é criar uma presenca forte da marca
gue esteja em consondncia publico-alvo. Para o conseguir, as empresas utilizam uma
abordagem multifacetada que engloba a publicidade, o envolvimento nas redes sociais
e o marketing de conteldos. Através de imagens cativantes, de uma narrativa
convincente e de mensagens estratégicas, o objetivo é imprimir a sua marca na
consciéncia dos potenciais clientes.

Na era digital, os canais online tornam-se o campo de batalha para estabelecer a
visibilidade da marca. As plataformas das redes sociais funcionam como arenas
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dinamicas onde as empresas podem mostrar a sua ética, os seus valores e as suas
ofertas. Além disso, a publicidade paga em varias plataformas permite uma exposicao
direcionada, garantindo que a mensagem da marca chega a individuos com
probabilidade de se interessarem.

Essencialmente, a Fase de Sensibilizacdo déd o mote para todo o percurso do cliente. As
empresas que conseguem captar a atencgdao, transmitir uma histéria de marca
convincente e criar uma impressao inicial positiva estabelecem as bases para um
envolvimento continuo. A medida que os individuos passam pelas fases seguintes, o
impacto de uma Fase de Sensibilizacao bem executada torna-se cada vez mais evidente,
moldando as percecdes e influenciando as decisdes no cenario dinamico do percurso do
cliente.

Fase de Interesse e Descoberta: Revelar solugoes e orientar a exploragao

O objetivo central da Fase de Interesse e Descoberta é manter a dindmica gerada
durante a Fase de Sensibilizacdo e facilitar uma ligagdao mais profunda com os potenciais
clientes. As empresas reconhecem a evolugao do interesse e respondem oferecendo uma
grande quantidade de informacdes valiosas através de varios canais.

O marketing de conteudos continua a ser uma estratégia fundamental, com as empresas
a criarem publicacdes aprofundadas em blogues, videos informativos, webinars e outros
recursos que nao sé mostram as suas ofertas, mas também educam e orientam os
clientes no seu processo de tomada de decisdo.Este conteludo é estrategicamente
elaborado para responder a questdes, preocupagdes e problemas comuns, posicionando
a empresa como um recurso Uutil e estabelecendo autoridade no setor.

O envolvimento nas redes sociais assume uma dimensao mais interativa. As empresas
utilizam plataformas como o Facebook, o Twitter e o Instagram ndo s6 para partilhar
conteldos, mas também para participar em conversas com o seu publico. Responder a
perguntas, a comentarios e participar em debates relevantes solidifica ainda mais a
presenca da marca e contribui para um sentido de comunidade.

O conteudo interativo, como questionarios, avaliacdes e demonstracdes interativas de
produtos, acrescenta um elemento dinamico ao processo de exploragcao. Ao permitir que
os clientes se envolvam ativamente com a marca, as empresas aprofundam a ligagao e
recolhem informacdes valiosas sobre as preferéncias e necessidades individuais.

Os influenciadores e os lideres de opinido do sector podem desempenhar um papel
importante durante esta fase. A colaboracdo com individuos ou entidades que se alinham
com os valores da marca e ressoam com o publico-alvo pode aumentar a credibilidade e
apresentar a empresa a novos circulos de potenciais clientes.
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A Fase de Interesse e Descoberta € um ponto fulcral no percurso do cliente, em que as
empresas nao sé apresentam as suas ofertas, como também orientam os clientes
através de um percurso educativo. Ao fornecerem informagdes valiosas, promoverem o
envolvimento e responderem a evolucdo dos interesses dos potenciais clientes, as
empresas preparam o terreno para uma tomada de decisdo informada a medida que os
individuos progridem nas fases seguintes do percurso do cliente.

Fase de Reflexao: Navegar pelas escolhas e tomar decisdes informadas

O objetivo central da Fase de Reflexdao é orientar os potenciais clientes através de um
processo de tomada de decisao diferenciado, assegurando que dispdem da informacgao
necessaria para fazer uma escolha bem informada. As empresas reconhecem a evolucao
da seriedade do interesse e respondem apresentando pormenores abrangentes sobre os
seus produtos ou servigos.

As descricOes e especificagcdes pormenorizadas dos produtos tornam-se fundamentais.
As empresas pretendem mostrar ndo sé as suas ofertas, mas também a forma como
estas respondem especificamente as necessidades e preferéncias dos potenciais clientes.
Esta transparéncia fomenta a confianca e ajuda as pessoas a imaginarem como o produto
ou servico se alinha com as suas necessidades especificas.

Os testemunhos de clientes e os estudos de casos assumem um papel central durante a
Fase de Reflexao. Os exemplos reais de clientes satisfeitos e de implementacdes bem
sucedidas servem de prova social, fornecendo aos potenciais compradores informagoes
sobre as experiéncias reais de outros. Ao realcar o feedback positivo e demonstrar os
beneficios tangiveis da oferta, as empresas pretendem aliviar quaisquer duvidas
persistentes e reforcar a proposta de valor.

As ferramentas e os graficos de comparacao sao ativos valiosos durante esta fase. As
empresas fornecem frequentemente comparagdes lado a lado com os concorrentes,
destacando as principais caracteristicas, estruturas de precos e fatores de diferenciacao.
Isto permite aos potenciais clientes pesar objetivamente as opcdes e tomar decisdes
informadas com base nas suas prioridades especificas.

As demonstracoes e os testes interativos envolvem ainda mais os potenciais clientes.
Quer seja através de experiéncias virtuais, testes gratuitos ou visitas interativas, as
empresas oferecem oportunidades praticas para as pessoas experimentarem o produto
ou servico. Este encontro em primeira mao ajuda a colmatar a lacuna entre a
compreensao tedrica e a aplicacdo pratica, permitindo que os potenciais clientes
visualizem o valor num contexto do mundo real.

A comunicacdo personalizada torna-se cada vez mais importante. As campanhas de
correio eletronico adaptadas as necessidades e preferéncias especificas dos potenciais
clientes podem fornecer informagdes direcionadas, responder a perguntas persistentes
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e oferecer incentivos exclusivos, alimentando ainda mais a relacao e orientando os
individuos para uma decisao favoravel.

Um apoio ao cliente reativo é crucial durante a Fase de Reflexdo. A oferta de varios
canais de comunicagao, como o chat ao vivo, as linhas de apoio e o suporte por correio
eletréonico, garante que os potenciais clientes podem facilmente pedir esclarecimentos,
resolver problemas e receber assisténcia atempada. Uma experiéncia de apoio positiva
contribui significativamente para a percegao global da marca.

A Fase de Reflexdo € um momento crucial em que os potenciais clientes passam da
exploracao de opcOes para a avaliacao ativa da solucao que melhor se adapta as suas
necessidades.

Fase de Intencao e Avaliacao: Navegando em direcao a tomada de decisoes

O objetivo central da Fase de Intencdao e Avaliacdo é capitalizar o interesse cada vez
mais sério demonstrado pelos potenciais clientes e orienta-los para uma decisao
confiante. As empresas reconhecem a evolugao da intengao e respondem empregando
esforcos de marketing e comunicagao direcionados.

Os esforcos de marketing direcionados sao o centro das atencdes durante esta fase.
Campanhas de retargeting, promogdes personalizadas e ofertas exclusivas sao
estrategicamente implementadas para reengajar individuos que demonstraram grande
interesse, mas que podem nao ter concluido uma compra. Estas iniciativas servem para
criar um sentido de urgéncia e fornecer incentivos adicionais para que os potenciais
clientes avancem com as compras.

Uma comunicacdo clara sobre as estruturas de precos, os descontos disponiveis e
quaisquer termos e condigdes aplicaveis ajuda a criar confianga no processo de decisao.

Demonstragdes aprofundadas do produto ou extensdes de teste podem solidificar ainda
mais o processo de tomada de decisdo. A oferta de periodos de teste alargados, o acesso
a funcionalidades avancadas ou a facilitacdo de experiéncias praticas permitem que os
potenciais clientes explorem o produto ou servigo com mais pormenor, reforgando a sua
compreensao e conviccdo quanto a sua adequacao.

O apoio ao cliente personalizado e reativo continua a desempenhar um papel
fundamental. As empresas asseguram que 0s potenciais clientes tém acesso a
assisténcia imediata e que quaisquer ddvidas ou preocupacdes remanescentes sdo
abordadas de forma exaustiva. Uma experiéncia de apoio positiva nesta fase contribui
significativamente para a percecao global que o cliente tem da marca e para o apoio que
pode esperar apds a compra.
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A validacao social através de criticas e apoios dos utilizadores ganha destaque. As
empresas incentivam os clientes satisfeitos a partilharem as suas experiéncias,
fornecendo testemunhos que funcionam como fortes recomendacbes. As criticas
positivas e as recomendacdes de colegas contribuem para criar confianga e aliviar
qguaisquer duvidas que os potenciais clientes possam ter.

A Fase de Intengao e Avaliagdo marca os passos finais antes de um potencial cliente se
comprometer com uma compra. A medida que os individuos navegam por esta fase, sdo
lancadas as bases para conversdes bem-sucedidas nas fases finais do percurso do
cliente.

Fase de Compra: O ponto culminante da tomada de decisao

O objetivo central da Fase de Compra é facilitar um processo de transacdo suave e sem
atritos, garantindo que os potenciais clientes se transformam em clientes efectivos com
o minimo de barreiras. As empresas reconhecem o ponto culminante do percurso de
decisao e respondem simplificando a experiéncia de compra.

O préprio processo de transagao torna-se um ponto fulcral. As empresas investem em
sistemas de checkout seguros e faceis de utilizar, garantindo uma experiéncia sem
problemas para os clientes. Mdultiplas opcdes de pagamento, precos transparentes e
apelos claros a acao contribuem para um processo de compra sem problemas,
minimizando a probabilidade de desisténcia da compra.

A comunicacao pds-compra desempenha um papel vital. As empresas confirmam
prontamente as encomendas através de mensagens ou e-mails automaticos, fornecendo
aos clientes informagdes pormenorizadas sobre a sua compra, incluindo resumos das
encomendas, detalhes de envio e prazos de entrega estimados. Esta comunicagao
proactiva ajuda a gerir as expectativas dos clientes e incute confianga na decisdo de
compra.

O acompanhamento e as atualizagdes das encomendas contribuem ainda mais para uma
experiéncia de compra positiva. As empresas fornecem informagdes em tempo real sobre
o estado e a localizagao da encomenda do cliente, mantendo-o informado e empenhado
durante todo o processo de entrega. Esta transparéncia reforca a confianca estabelecida
durante as fases iniciais do percurso do cliente.

Na era digital, a partilha social e a celebracdao das compras tornaram-se predominantes.
Incentivar os clientes a partilhar as suas novas aquisicdes nas redes sociais,
possivelmente com uma hashtag da marca, pode amplificar a experiéncia positiva. Isto
nao sé mostra a marca a um publico mais vasto, como também promove um sentido de
comunidade entre os clientes.
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Garantir um processo de devolugao e troca sem problemas é crucial para a satisfacdao do
cliente. Politicas claras, procedimentos faceis de seguir e um apoio ao cliente reativo em
caso de problemas contribuem para criar confianca mesmo apds a conclusao da compra.

A Fase de Compra nao é apenas uma conclusao transacional, mas um momento crucial
na construcdao de uma relagao duradoura com o cliente. As empresas que dao prioridade
a um processo de transacdo sem falhas, a comunicagao proativa e ao envolvimento pos-
compra contribuem para uma experiéncia global positiva. A medida que os clientes
passam de potenciais compradores a compradores efetivos, sao lancadas as bases para
a lealdade e a defesa potencial de futuras interagdes no percurso do cliente.

Fase da Experiéncia Pos-Compra: Fomentar a lealdade e construir a defesa

O objetivo central da fase da experiéncia pés-compra é solidificar a impressado positiva
criada durante as fases anteriores do percurso do cliente e exceder as suas expectativas
apos a conclusdo da transacdo. As empresas reconhecem a importancia do envolvimento
pds-compra e respondem implementando estratégias para aumentar a satisfacao e a
lealdade do cliente.

A comunicacdo de seguimento torna-se uma pedra angular do envolvimento pos-
compra. As empresas enviam mensagens eletrénicas de agradecimento ou mensagens
que expressam O seu apreco pela compra do cliente. Estas mensagens incluem
frequentemente pormenores como resumos das encomendas, informagdes de envio e
dados de contacto para o apoio ao cliente. Isto ndao s6 fornece informacdes valiosas,
como também reforca o compromisso da marca com a satisfacdo do cliente.

Os inquéritos pés-compra oferecem uma via para recolher feedback. Ao procurar obter
informagdes sobre a experiéncia geral de compra, a satisfacdo com o produto e as areas
a melhorar, as empresas obtém informacdes valiosas sobre os sentimentos dos clientes.
Este ciclo de feedback é fundamental para aperfeicoar os produtos, os servicos e a
experiéncia global do cliente.

E fundamental fornecer recursos para a utilizagao e suporte do produto. As empresas
oferecem manuais de utilizador, guias online e tutoriais em video para ajudar os clientes
a maximizar o valor da sua compra. Canais de apoio ao cliente robustos, incluindo chat
ao vivo, linhas de apoio e correio eletrénico, garantem que os clientes podem facilmente
procurar assisténcia ou resolver quaisquer problemas que possam encontrar.

As recomendacOes personalizadas contribuem para o envolvimento continuo.
Aproveitando os dados do histéorico de compras do cliente, as empresas sugerem
produtos complementares, atualizacdes ou acessérios que se alinham com as
preferéncias do cliente. Isto ndo sé melhora a experiéncia geral de compra, como
também apresenta oportunidades de upselling e cross-selling.
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Os programas de fidelizagao e as ofertas exclusivas incentivam a repeticao do negdcio.
Ao recompensar os clientes pela sua fidelidade através de pontos, descontos ou acesso
exclusivo a promogoes, as empresas incentivam-nos a regressar para futuras compras.
Isto promove um sentimento de pertenca e apreco.

E fundamental antecipar e resolver potenciais problemas. A comunicagao proativa sobre
o estado da encomenda, os atrasos na expedicdo ou a retirada de produtos demonstra
transparéncia e ajuda a gerir as expectativas dos clientes. A resolucdao rapida de
quaisquer preocupagdes pds-compra contribui para manter uma percecao positiva da
marca.

Incentivar o contetdo gerado pelo utilizador, como criticas, testemunhos e partilhas nas
redes sociais, & uma estratégia poderosa. Os clientes satisfeitos tornam-se
frequentemente defensores da marca e as suas experiéncias positivas, partilhadas com
um publico mais vasto, contribuem para criar confianca e credibilidade.

A Fase da Experiéncia Pés-Compra € um momento crucial no percurso do cliente em que
as empresas tém a oportunidade de solidificar as relagdes e cultivar a lealdade do cliente.
Ao implementar estratégias que vao além do transacional e que se focam no
envolvimento continuo, no suporte e em iniciativas personalizadas, as empresas
estabelecem as bases para um relacionamento positivo e duradouro com o cliente.

Fase de Fidelizacdao e Representacao: Fomentar relacdoes de longo prazo e
defensores da marca

O objetivo central da Fase de Fidelizacao e Representacdo é estender o ciclo de vida do
cliente, transformando compradores ocasionais em clientes fiéis e defensores
entusiasmados da marca. As empresas reconhecem o valor de reter os clientes
existentes e de os inspirar a tornarem-se promotores ativos, e respondem com
estratégias direcionadas para fomentar relacdes de longo prazo.

Acdes como: Programas de fidelizacao e ofertas exclusivas; Comunicacao e
envolvimento personalizados; Apoio proativo ao cliente e gestdo da relagdo; Eventos
exclusivos e criagdo de comunidades; Solicitagdao e apresentacdo de testemunhos de
clientes; Programas de referéncia; Feedback continuo; Iniciativas surpresa; Adicdo
continua de valor; podem promover e reforcar a satisfacdo dos clientes. A fase de
retencao e defesa representa o culminar de uma gestdo eficaz do percurso do cliente.
Ao implementar estratégias centradas na lealdade, no envolvimento e na defesa, as
empresas criam um ciclo de crescimento sustentavel alimentado por clientes satisfeitos
e leais.
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4.4. PREVISAO DA EVOLUGCAO DO MERCADO EM FUNGCAO
DAS ACOES DOS CLIENTES

No dominio em constante expansao do comércio eletronico, prever a evolucao do
mercado tornou-se um esforco fundamental, e um avanco significativo neste dominio
reside na analise e compreensao das agdes dos clientes. A medida gque a tecnologia
avanca e a anadlise de dados se torna mais sofisticada, as plataformas de comércio
eletrénico aproveitam as informacdes sobre o comportamento dos clientes para
antecipar as tendéncias do mercado, adaptar as ofertas e melhorar a experiéncia geral
de compra.

A previsdao da evolucdo do mercado no comércio eletrénico esta intrinsecamente ligada
ao estudo das agoes dos clientes, uma fonte rica de dados valiosos que engloba padroes
de navegacdo, histérico de compras e meétricas de envolvimento. Os algoritmos
avancados e os modelos de aprendizagem automatica analisam este vasto conjunto de
informagdes para discernir padroes e extrair informagoes significativas, permitindo que
as empresas de comércio eletronico tomem decisdes informadas sobre os seus produtos,
estratégias de marketing e posicionamento geral no mercado.

Um aspeto fundamental para prever a evolucdo do mercado é compreender as
preferéncias e tendéncias dos clientes. Ao acompanhar os produtos que os clientes
procuram, clicam e, em ultima analise, compram, as plataformas de comércio eletrénico
podem identificar as tendéncias emergentes e as preferéncias dos consumidores. Isto
permite que as empresas ajustem proativamente o seu inventario, garantindo que estao
bem posicionadas para satisfazer a evolugao das exigéncias do mercado.

A utilizacdo de motores de recomendacdo é outra ferramenta poderosa para prever a
evolugao do mercado. Ao analisar as agdes passadas dos clientes, estes motores podem
sugerir produtos relevantes com base nas suas preferéncias e comportamentos. A
medida que os clientes interagem com estas recomendagdes, o sistema aprende e
adapta-se, aperfeicoando continuamente as suas previsdes. Isto ndo s impulsiona as
vendas, aumentando a relevancia das sugestdes de produtos, como também contribui
para uma experiéncia de compra mais personalizada e envolvente.

Além disso, as acoes dos clientes desempenham um papel crucial na previsao da procura
e na otimizagdao da gestdo do inventario. As plataformas de comércio eletrénico podem
antecipar picos de procura de determinados produtos através da analise do
comportamento dos clientes durante épocas, eventos ou tendéncias especificas. Esta
previsdao permite as empresas abastecerem-se de artigos populares, minimizando as
ruturas de stock e assegurando uma experiéncia de compra sem problemas para os
clientes.
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A ascensao do comércio social veio acrescentar um outro nivel a previsao da evolugao
do mercado. A medida que os clientes se envolvem cada vez mais com marcas e produtos
nas plataformas de redes sociais, as suas agdes - gostos, partilhas, comentarios e cliques
- tornam-se indicadores valiosos do interesse do mercado. As empresas de comércio
eletronico podem tirar partido destes sinais sociais para avaliar a popularidade dos
produtos e ajustar as suas estratégias em conformidade, ampliando o impacto dos seus
esforgos de marketing.

Além disso, a analise em tempo real e a monitorizacdo das agdes dos clientes permitem
que as plataformas de comércio eletrénico se adaptem rapidamente a dindmica do
mercado em mudanca. Quer se trate de responder a um aumento subito da procura de
um determinado produto ou de resolver problemas como os carrinhos abandonados, a
capacidade de monitorizar e interpretar as agoes dos clientes em tempo real permite que
as empresas se mantenham &ageis e recetivas.

Embora o poder de previsao das agdes dos clientes seja formidavel, é crucial reconhecer
as dimensdes éticas da utilizacao dos dados. Respeitar a privacidade do cliente e garantir
praticas de dados transparentes é essencial para criar confianca e manter uma relagao
positiva entre cliente e empresa.

Em conclusdo, a previsao da evolugao do mercado no comércio eletronico centra-se na
capacidade de decifrar e aproveitar eficazmente as agoes dos clientes. Ao utilizar o poder
da analise de dados, da aprendizagem automatica e da monitorizagdao em tempo real,
as plataformas de comércio eletronico podem nao so6 prever as tendéncias do mercado,
mas também moldar proativamente as suas estratégias para satisfazer as expectativas
em constante mudanca da sua base de clientes. A medida que a tecnologia continua a
avangar, a sinergia entre as agoes dos clientes e a evolugao do mercado desempenhara
provavelmente um papel cada vez mais critico no sucesso e na sustentabilidade do
comércio eletrdnico.

No panorama em rapida evolucdo da tecnologia e da conectividade, as caracteristicas e
preferéncias distintas das diferentes geracdes moldam as suas interagdes com o espaco
digital. Desde a adocdo cautelosa da Geracdo Silenciosa até a fluéncia digital inata da
Geracado Alfa, cada grupo apresenta padroes de utilizacdo da Internet, preferéncias de
dispositivos, habitos online e tecnologias preferidas Unicos. A exploracdo destes
diferenciadores geracionais fornece informagoes valiosas sobre os comportamentos dos
consumidores, ajudando as empresas, os profissionais de marketing e os inovadores
tecnolégicos a adaptarem as suas estratégias para satisfazerem as diversas
necessidades dos seus publicos-alvo. Esta anadlise atravessa a progressao histdrica da
adocdo da Internet, desde aqueles que testemunharam a sua infancia até ao grupo
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emergente que cresce num mundo em que a conetividade é sinébnimo de vida quotidiana.
Compreender a forma como cada geracao navega na paisagem digital revela
oportunidades para a criacdo de solugdes tecnoldgicas mais eficazes e inclusivas que
tenham impacto em todos os grupos etarios.

Alpha
GEN ERATIONS (Born 2013-2025) .
GenZ
@Dt;gitaL. (Born 1997-2012)
Millennials (Gen Y) _
(Born 1981-1996)
Gen X
(Born 1965-1980)
Boomers

(Born 1946-1964)

Silent
(Born 1928-1945)

Figure 4.7 Geracgdes de consumidores digitais
Fonte: https://www.edigitalagency.com.au/

Geracao Silenciosa (nascidos entre 1928-1945):

Utilizacdo da Internet: A Geracao Silenciosa adaptou-se a Internet, mas pode
nao estar tao imersa no mundo digital como as geragdes mais jovens. Utilizam
frequentemente a Internet para tarefas basicas, como o correio eletronico e a
recolha de informacgoes.

Dispositivos: Os computadores de secretaria sdo normalmente utilizados por
esta geracao, embora alguns possam também utilizar tablets ou smartphones.

Habitos: Tendem a ter habitos online mais reservados, concentrando-se em
tarefas especificas em vez de um envolvimento extensivo nas redes sociais.

Tecnologia preferida: Familiaridade com as tecnologias tradicionais e
preferéncia pela fiabilidade e simplicidade dos dispositivos.

Baby Boomers (nascidos entre 1946-1964):
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Utilizacao da Internet: Os Baby Boomers abragaram a Internet, utilizando-a
para varios fins, incluindo as redes sociais, as compras online e para se manterem
informados.

Dispositivos: Utilizam predominantemente computadores de secretaria e
portateis, mas ha uma adocao crescente de smartphones e tablets.

Habitos: Os Baby Boomers participam nas redes sociais, mas podem nao ser tao
conhecedores de tecnologia como as geragdes mais jovens. Valorizam a segurancga
e a privacidade online.

Tecnologia preferida: Interfaces e dispositivos de facil utilizagdo que simplificam
as tarefas. Interesse crescente no comércio eletrénico e nos servigos online.

Geracao X (nascidos entre 1965-1980):
Utilizacao da Internet: A Geracao X foi das primeiras a adotar plenamente a
Internet. Utilizam-na para trabalho, comunicacao e entretenimento.

Dispositivos: Confortaveis com computadores de secretaria, computadores
portateis e, cada vez mais, com dispositivos moveis. Valorizam a flexibilidade na
utilizacao dos dispositivos.

Habitos: Ativos nas redes sociais, mas também valorizam a privacidade. Mais
propensos a participar em foruns e debates online.

Tecnologia preferida: Dispositivos que oferecem produtividade e
entretenimento. Os primeiros a adotar as novas tecnologias.

Millennials (nascidos entre 1981-1996):
Utilizacao da Internet: Os Millennials sao nativos digitais, fortemente
dependentes da Internet para comunicagao, socializagdao, trabalho e
entretenimento.

Dispositivos: Utilizam principalmente smartphones, mas sdao versateis com
computadores portateis, tablets e outros aparelhos.

Habitos: Sao muito ativos nas redes sociais, participam na criacdo de conteudos
online e sdo mais propensos a confiar nas criticas e recomendacdes online.

Tecnologia preferida: Aceitam as novas tecnologias, ddo prioridade a

conectividade e valorizam a integragao perfeita entre dispositivos.
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Geracao Z (nascidos entre 1997-2012):
Utilizagcao da Internet: A Geragao Z cresceu num mundo hiperconectado,
dependendo fortemente da Internet para comunicacdao, educagao e
entretenimento.

Dispositivos: Utilizam predominantemente smartphones, com preferéncia por
aplicacoes e plataformas moéveis.

Habitos: Participam ativamente em comunidades online, consomem uma gama
diversificada de conteldos digitais e dao prioridade a comunicagao visual.

Tecnologia preferida: Adotam tecnologias emergentes, como a realidade
aumentada (RA) e a realidade virtual (RV), e valorizam as experiéncias em
detrimento da propriedade.

Geracao Alpha (nascidos a partir de 2013):
Utilizacao da Internet: Sendo a geracao mais jovem, a Geragao Alfa esta ainda
na fase inicial da adogao da Internet, com um acesso independente limitado.

Dispositivos: Crescem com dispositivos de ecra tatil, tablets e aplicacdes
educativas. E provavel que tenham mais acesso a brinquedos e dispositivos
inteligentes concebidos para criangas.

Habitos: Nativos digitais desde o nascimento, podem ter uma compreensao mais
intuitiva da tecnologia. Os controlos parentais e as restricdes de conteldos sao
fatores significativos.

Tecnologia preferida: Possibilidade de serem os primeiros a adotar as novas
tecnologias educativas e os dispositivos interativos.

Compreender estas diferencas geracionais na utilizagdao da Internet, nos dispositivos,
nos habitos e na tecnologia preferida é crucial para as empresas e os criadores de
tecnologia adaptarem os seus produtos e servigos as preferéncias e expectativas dos
diversos grupos de consumidores.

Tirando partido das previsdes baseadas em dados, as empresas podem adaptar as suas
estratégias de forma proativa, melhorar as experiéncias dos clientes e aproveitar as
oportunidades de inovacao. Ao manterem-se familiarizadas com os padrdes em evolugao
das acoes dos clientes, as empresas podem navegar no terreno competitivo do mercado,
promover relagdes de longo prazo com os clientes e posicionar-se estrategicamente para
um crescimento sustentado num ambiente em que a dinamica do consumidor continua
a moldar o futuro do comércio.
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Na confluéncia de tecnologias de ponta e da crescente evolugao do comportamento do
consumidor, a triade de ajuste personalizado de vestuario em 3D, vendedores virtuais e
a previsao da evolugao do mercado com base nas agdes dos clientes surge como uma
forga transformadora nos dominios do retalho e da moda.

O ajuste personalizado de vestuario em 3D, uma fusdo pioneira de tecnologia e moda,
redefine os paradigmas tradicionais de dimensionamento de vestuario. Ao tirar partido
de tecnologias avancadas de digitalizacao e modelacdao 3D, esta abordagem inovadora
permite uma adaptacao precisa do vestuario as medidas individuais do corpo. A
integracao estratégica da personalizagdao orientada por dados garante que cada peca de
vestuario se alinhe com as preferéncias do cliente, marcando um afastamento das
tabelas de tamanhos padronizadas. O resultado € uma experiéncia de compra imersiva
e altamente personalizada, em que os clientes ndo s6 visualizam como participam
ativamente na criagao do seu vestuario Unico.

A complementar esta viagem personalizada estd o recurso a vendedores virtuais. No
dominio digital, estes podem ser guias intuitivos, que oferecem recomendacdes
personalizadas e informagdes sobre os produtos. Aproveitam os dados, as preferéncias
e as interacgdes dos clientes para proporcionar uma experiéncia de compra personalizada.
Os vendedores virtuais fazem a ponte entre as experiéncias online e na loja, oferecendo
assisténcia em tempo real e melhorando o envolvimento do cliente.

Por ultimo, a previsao da evolucdo do mercado com base nas acdes dos clientes constitui
a espinha dorsal estratégica que une estas tecnologias. Ao analisar e interpretar os
comportamentos dos clientes, as empresas podem antecipar as tendéncias do mercado,
as preferéncias e as exigéncias emergentes. Esta abordagem preditiva permite uma
tomada de decisdes agil, permitindo que as empresas ajustem as estratégias em tempo
real e se mantenham a frente do panorama dinamico do mercado.

A sinergia entre o ajuste personalizado de vestuario em 3D, os vendedores virtuais e a
evolugao preditiva do mercado representam uma mudanca de paradigma no setor do
retalho. Esta convergéncia impulsiona uma abordagem centrada no cliente, na qual
convergem as preferéncias individuais, a inovacao tecnoldgica e a previsdao do mercado.
A medida que as empresas adotam estas tecnologias transformadoras, embarcam numa
viagem nao sé para satisfazer, mas também para exceder as expectativas dos clientes,
dando inicio a uma era em que a personalizagao, a assisténcia virtual e os conhecimentos
preditivos redefinem a prépria esséncia da relacdo cliente-retalhista.
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