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RESUMO

O uso de ferramentas digitais 3D na construcdo do vestuario cresceu na industria da
moda recentemente. A modelagem de roupas € a etapa do desenvolvimento de
colecdo de moda onde as ideias tomam forma e as ferramentas digitais 3D
dedicadas a industria da moda pretendem auxiliar a materializagdo destas ideias.
Visto isso, o presente estudo foi desenvolvido com o intuito de investigar de que
forma os programas de modelagem 3D podem auxiliar na construcdo de um produto
modular customizivel. Para isto, foram realizadas pesquisas sobre os
conhecimentos basicos necessarios para a constru¢do de uma peca de roupa, quais
sao as principais ferramentas digitais 3D disponiveis para a construcdo do vestuario
e como funcionam e, por fim, buscou-se compreender quais S4o 0S conceitos
relacionados a customizagdo de vestuario. Complementa-se a pesquisa com um
estudo sobre a marca de calcados Melissa, para chegar ao objetivo geral deste
trabalho: o desenvolvimento de um projeto de moda modular customizavel a partir

do uso do programa 3D, CLO 3D, para marca Melissa.

Palavras-chave: modelagem; customizacdo; modularidade; CAD 3D; moda.
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ABSTRACT

The use of 3D digital tools for garment construction has grown in the fashion industry
recently. Pattern construction is the stage during the development of a fashion
collection where ideas take shape and 3D digital tools dedicated to the fashion
industry intend to help materialize these ideas. Given this, this study aims to
investigate how 3D modeling programs can help in the construction of a
customizable modular product. For that, researches were carried out on the basic
knowledge necessary for the construction of a garment, what are the main 3D
programs available for garment construction right now, and how they work, lastly, we
sought to understand what are the concepts related to clothing customization. The
research is complemented with a study on the Brazilian shoe brand Melissa, in order
to achieve the general objective of this study: the development of a customizable and
modular fashion project that uses the 3D program, CLO 3D, for the brand Melissa.

Keywords: pattern construction; customization; modularity; CAD 3D; fashion.

Classificagdo: Interno



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Trés tipos fiSiCOS DASICOS .......cceviiiiiiiiii e 22
Figura 2 - Medidas do corpo feminino Padréio................eeeeeeuiiimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieenees 24
Figura 3 - BiOtipo FetANQUIO ... 25
Figura 4 - BiOtIPO COINET ... e e e e e e eeenes 26
Figura 5 - Tabela de medidas NBR 16933 ..........cccoiii i e 26
Figura 6 — Exemplo de molde DASE............uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 28
Figura 7 - Exemplo de molde de trabalno .................uuiuiiiiiiiiiiiiiiiie 29
Figura 8 - Exemplo de molde interpretado ..........ccoooeeeiiiiiiiiiiiiiee e, 30
Figura 9 - Modelagem Plana..............ooiiiiiiiiiieic e e 31
FIQUIA 10 - MOUIBGE ...ttt 32
Figura 11 — Modelagem computadorizada ................eeeeeeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiineeeinaeees 34
Figura 12 — Modelagem 3D no software CLO 3D.........cccouviiiiiiiiieeiieeeeiiei e, 36
Figura 13 — Comparacao entre processos com e sem programas 3D ...........c..c....... 37
Figura 14 — Prototipo 3D € SUa reNAENZAGAD ......ueveeieeeeiiiiiiiiieieee e e e e eeiiiieeeee e e e 37
Figura 15 - llustracdo comparativa de formas 2D € 3D ............uuvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnene 39
Figura 16 - Cena do video “Flashback”.............cccooiiiiiiiiiiiiii e, 40
Figura 17 - Interface do programa Audaces 3D ..........ccoovvviiiiiiiieeeeeeeice e, 41
Figura 18 — Interface do programa Pattern Design Software 3D............ccccoeeeeeeennnnns 42
Figura 19 — Interface do programa VSHICNET.............uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 43
Figura 20 — Interface do programa AcCUMArk 3D............uuuuuuiiimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieens 44
Figura 21 - Comparacao entre uma simulacao feita no CLO e uma peca fisica. ....... 45
FIQUIA 22 - JANEIA 2D .....ueie e e e aaaaa 47
FIQUIa 23 - JANEIA 3D ....uuiiiiiiiiiiiiiiiiieee e a7
Figura 24 - Janela de trabalho do software CLO.............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeees 48
Figura 25 - Ferramenta Caneta 3D .........coiiiiiiiii i 49
Figura 26 - Ferramenta d€ Pregas.......ccuuuiieiiiiiiii e e e e e e aaans 50
Figura 27 — Exemplo de renderizag8o N0 CLO ...........uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiineee 50
Figura 28 — INterface do CLO-SET .....uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeebeeeieeseeeseeeeee e 51
Figura 29 - Questionario do site Stitch FiX .........cccoooiiiiiiiiiiiiii e, 54
Figura 30 — Exemplo de customizacao oferecido pela Nike...........cccovvviiiiiiiiiiinnnnnns 57
Figura 31 - Aba de design do site Tailor NOVA .............euuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieees 59
Figura 32 — Exemplo de modularidade por permuta de componentes...................... 60

Classificagdo: Interno



Figura 33 — Exemplo de modularidade por ajuste de componentes..............ccceeeeeens 61
Figura 34 — Exemplo de modularidade por MiX..........coovvviiiiiiiiieeeeeeeeiicei e e e 62
Figura 35 — Exemplo de modularidade por BUS..............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 62
Figura 36 — Exemplo de modularidade Secional...............ccccvvviiiieiiiiiiiiiiiiiieee e 63
Figura 37 — Exemplo de modularidade por compartilhamento de componentes....... 64
Figura 38 — Moldes costurados aos blocos predefinidos..........coevvvvvviiiiiiiiiieeeeeeeens 65
Figura 39 — Aba configuragao MOdUIAr ..................uuuiiiiiiiiiiiiiiie 65
Figura 40 — Reconducao da Melissa Aranha................euueeieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiienene 68
Figura 41 — Modelo criando em colaboracdo com Jean Paul Gaultier ...................... 69
Figura 42 - Logotipos usados pela MeliSSa........ccoovveeeiiiiiiiiiiiiiiie e, 71
Figura 43 — Campanha BeEXIra&OrdiNary ................uueeueumrmrimiiiiiiiieiiiiieiniieeineenneninene 72
Figura 44 — Campanha Dia dos Namorados 2022 ...............uuuuurmiiiiiimmiiiiniiiiniiiiiiiennns 72
Figura 45 —Campanha 40 @N0S .........coiiieeeiiiiiiiiie e e e e e e e e e e e e e e e e e eeaanes 73
Figura 46 - Moodboard do pUblico-alvo..............ccoiiiiiiiiiii e, 75
Figura 47 — Perfis de consumidoras MeliSSa.............uuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiienees 76
FIQUIa 48 — MEIISSANIO ....ceeeeieeeiieiieeee ettt e e e e e e e e e e e e anes 77
Figura 49 - Mix de produtos e colecfes disponiveis no site da Melissa.................... 78
Figura 50 - Collabs disponiveis no site da Melissa.............ccccceeieieeiiiiiiiiiiiiiie e, 78
Figura 51 - Melissa Airbubble Sandal................cccooooi i 79
Figura 52 - Melissa Puff Sandal + Collina Strada..................uuueeiiiiiiiiiiiiiie 79
Figura 53 - Produtos da categoria lifeStyle ...............uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 81
Figura 54 - Calcados Melissa de menor € maior valor ...........cccocoeevvviiiiiiiiiieeeeeeeeenns 83
Figura 55 — Fachada do Clube MeliSSa..............ceiiiiiiiiiiiiiccc e, 84
Figura 56 — Fachada Clube Melissa Praia de Belas Shopping ..........cccccccvvveiiiinnnnne 85
Figura 57 — Vitrine Clube Melissa Praia de Belas Shopping ..........ccccccvvveveeviiiiieinnnne 86
Figura 58 — Colecdo nova, mesa central e produtos em promogGao ...............cceeeeeens 86
Figura 59 — Espaco Mini Melissa e Produtos de cole¢gdes anteriores ....................... 87
Figura 60 — Caixa e posto de coleta do Clube Melissa Para de Belas Shopping...... 87
Figura 61 - Instalag&o na Galeria Melissa de S0 Paulo................ccccvvvieiiiiiiiniiinnnnne 88
Figura 62 - Perfis oficiais Melissa, nacional e internacional .............cc.cc.oooevviiiiiinnnnnn. 89
Figura 63 - Influencers digitais usando MeliSSsa............ccccciiiiiiiiiiiiciciie e, 90
Figura 64 - Print dos destaques do grupo Melissa Squad no Facebook ................... 90
Figura 65 — COMPAraGao 0€ ELAPAS ........uuuuururrrriiiiiiiiitiiiiiierieeaaereeaeeebeee e 94
Figura 66 — Cartelas d€ CO......ccuuuiii i e 101

Classificagdo: Interno



Figura 67 — Moodboard aceitacao tecnOlOQICa..........cccvvvvrviuiiiieeeeeeeeeiiee e e e eeeeans 105
Figura 68 — Moodboard inspiracional ................ccoiiiiiiiiiiiiie e 107
Figura 69 — Moodboard de elementos de esStilo ...............ueeviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 108
Figura 70 — Cartela 08 COIES .........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii bbb 109
Figura 71 — Moldes dos modulos definidoS .........coooeeeviiiiiiiiiii e 113
Figura 72 — Exemplo de customizacado modular de vestido ...........ccccccceeeiiiieeeeeeenns 115
Figura 73 — Geragao de alternativas 3D..............uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiineiieeeeenes 116
Figura 74 — QUAArO d€ COIEGEOD .......uuuiiiiiiiiiiiiiiiiii it 118
1o T8 L= S Tl 1o o1 SRR 119
FIQUIA 76 — LOOK 2 ..ot e e e e e e e e e e e e e aeanes 120
FIQUIA 77 — LOOK 3 ..ottt 121
FIQUIA 78 — LOOK 4 ...ttt 122
1o T L= A Rl I o o TSP 123
FIQUIA 80 — LOOK B ...oevviiiieie ettt e e e e e e e e e e e e e e e e eeenes 124
FIQUIA 8L — LOOK 7 ..ttt 125
FIQUIA 82 — LOOK 8 ...ttt 126
FIQUIA 83 — LOOK O ..o e e e e e e e e e e e e eeanes 127
FIQUIA 84 — LOOK 10 ...uueiiiiie ettt e e e e e e e e e e e e e e e eneanes 128
FIQUIA 85 — LOOK L1 ..ooeiiiiie et e e e e e e e e e e e e e e e e eeanes 129
FIQUIA 86 — LOOK 12 .....eiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeei et 130
Figura 87 — Croquis dos |00KS prototipados ...............uuuerueimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieienes 131
Figura 88 — 3D dos I00KS prototipados...........uuuuiiiiieeiiiiieiiee e 131
Figura 89 - Ficha tECNIiCa MACACAD ...........cevevuiiiiiii e eeeeeaaans 133
Figura 90 — Pilotagem da COlEGAOD .........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 134
Figura 91 — Comparagao prototipos virtual € fiSiCo ........ccevvveeieeieiiiiiieeeeee 135

Figura 92 — Simulacéo de divulgacdo no instagram da colecdo Melissa Mix & Match

................................................................................................................................ 137
Figura 93 — SIMUIaCa0 dO TOTEIM.......uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 138
Figura 94 — Embalagem cole¢ao Mix & MatCh ...............euuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiies 139
FIgura 95 — LOQO COIEGEOD .......coeeiiiiiiiiee et e e e e eeenes 140
Figura 96 — PAgINa dO SITE ......coovviiiiiii i 141
Figura 97 — Moodboard referencial de editorial..................uuvviiiiiiiiiiiiiiiiiii, 142
Figura 98 — Editorial colegio MiX & MAICh ............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 143
Figura 99 — Editorial colecao Mix & MatCh ..., 144

Classificagdo: Interno



Figura 100 — Editorial colec@o Mix & MatCh .............ccoovvviiiiiiii e, 145
Figura 101 — Editorial colec@do Mix & MatCh .............ccoevviiiiiiii e 146
Figura 102 — Editorial coleg&o MixX & MAtCh ..............euuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 147
Figura 103 — Editorial coleg&o Mix & MatCh ...............uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 147
Figura 104 — Editorial colecado Mix & MatCh .............ccooeviiiiiiii e, 148
Figura 105 — Editorial colec@o Mix & MatCh .............ccoevviiiiiiii e 149
Figura 106 — Editorial coleg&o Mix & MatCh ...............uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 150
Figura 107 — Editorial coleg&o MixX & MatCh ...............uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 150

Classificagdo: Interno



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Requisitos minimos para WiNAOWS..............ceiiiieeeiieeeiiiiieeeeeeeeeeeeeinnn 46
QUAAIO 2 - PreGOS MEIISSA ....uuuuuiiiiiieiiiiieiiii ettt e e e e 83
Quadro 3 — Etapas projetuais do presente trabalho..............cccoeveviiiiiii i, 95
Quadro 4 — Cartela de tECIHOS. ... .ciiviii e e 110
Quadro 5 — Cartela de aviamentoS...........ccuuiiiiiiiiiiieeeeie e 111
Quadro 6 — MAdulos desenvolvidos para COIEGEO..........ceevveieiiiiiiiiiiiieiee e 114
Quadro 7 — Comparacao medidas protétipo 3D x prototipo fiSiCo ........ceeeeeriiiiennnnee. 136
Quadro 8 — Ficha técnica editorial..............ueiiiiiiiiiiiieeie e 151

Classificagdo: Interno



LISTA DE SIGLAS

ABNT Associacao Brasileira de Normas Técnicas
CAD Computer Aided Design
CAM Computer Aided Manufacturing

Classificagdo: Interno



SUMARIO

1 INTRODUGAO .......oeceeeeeetenesaeseessesaessessessessesaesaesssssessessessssssssssssssessessessssassassnsnns 13
R TN - 4 - 14
1.2 Delimitagao do tema ... s 14
1.3 Problema....... e 14
0 1 o= Lo SO 14
1.4.1 ODJELIVO GEIAI ... . 14
1.4.2 ODbjetiVOS €SPECITICOS. ...cciiiiiiiiiiiiiiieee e 14
1.5 JUSLIfiCatiVa......oeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 15
2 CONSTRUGAO DO VESTUARIO ......ccoerrreeeereree s essesss e ssessssessesssssssssssnsens 17
720t T 0o o T T 18
P2 I A = o o] [0 1 - B TP 19
W A AN a1 (o] 0 To ] 1 4[] - PR 21
2.1.2.1 Tabela de Medidas........ccoooieeeiii e 23
2.2 Modelagem de VeStUAriO.........cccciiiiiiiiiiii e 27
2.2.1TIPOS AE MOIAE ... 28
2.2.2 PrinCIPAIS MELOUOS ......ovvuiiiiiie e e e e e e e e e e e e e e e eeaaaaaas 31
3 SOFTWARES CAD 3D .....cciiiiiiiiiiirirrssssssssssssssss s s s s s ss s s s s s s s s s s s s s s s s s s s s s s s s s sssssssssssssnnnns 39
B 0 01 ] I 45
4 CUSTOMIZAGAO DE VESTUARIO .......cocceeererereeerecensse e sesassesessesessssesssssssssns 53
T 30t I o1 T 0T F= 11 Vo Lo R 53
L2 Sy 2 03 V=3 o] 1 42 Vo T 20PN 55
L 30 2\ [ T LW - T2 Vo=~ Lo 58
4.4 CLO 3D como ferramenta modular...........cceeceiiiiiiiimniceccsissse e 64
B MAR C A ... ————————————————————————— 67
5.1 Identidade da Marca............ccooiiiiimmmmeciii 70
E I ] o T X1 7 74
5.3 Mix de marketing ... 77
SR Tt = o o 11| (o S 77
I o (=07 o B PP UPPPTTRR PPN 82
TG B o = o W PP UPPPTTRRUPPRIN 84
5.2.4 PIOMOGAD ..o 88
6 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS........cccoeeeemrueireneenssesssssessssessssssessssessssenes 92

Classificagdo: Interno



6.1 Metodologia de pesqUIiSa........cccccceirmmmmiiiimmmesirirrnsss s rr s s s s s e rsnmssnsens 92
6.2 Metodologia de Projeto..........cccccceiiimimeiiiimriscir s s 94
7 ANALISE DE DADOS........couiiiuiecmicseessessessssessesssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssnsans 97
8 DESENVOLVIMENTO DE COLEGAOQ.........cccoeeueruerrerresressessessessessessessessssssssssssans 104
8.1 Planejamento...... ..o rrre e e e 104
S 00 00 I = 1= 1 o S 104
8.1.2 Pesquisa de CompPOrtameENntO ........ooeeeeieeeeee e 105
8.1.3TemMa de COlEGED ......cceeeeeeeeeeeee e 106
= 0728 0 13 T o S 107
8.2.1 Elementos de EStilO.......ccooeeeiiiieeeeeeeee 108
A A OF- 14 (=] F= o [ o0 1 SR 109
8.2.3 Cartela de tecidos € aviameNtOS .........cooeeeeeie e 110
8.3 DesenvolVIMeNto......cccceeeeiiiiiiiirrr 112
8.3.1 Definicdo de modulos € modelagem ...........ooovviviiiiiie e 112
8.3.2 Geracgao de alternativas e prototipagao virtual .............cccoeeeeeeiiie, 114
8.3.4 DeSENN0O € MOUA ........uuuiiiiii e e e e e 116
LS 38 o o T L1 o T S 132
8. 4. L FICNA TECNICA .....cc e e 132
8.4.2 ProtOtipo fiSICO......cciiiiiiiiiie e 134
8.4.2.1 AVAIIAGAD ..o oo 135
8.5 COMUNICAGAOD.....cciiiririrrrrir s 136
8.5.1 Sistema Produto SEIVICO .......cccciiiiiiiiiiiie e e e e e e e e e r e 139
8.5.2 EAIOrIAl ..o 141
9 CONSIDERAGOES FINAIS .......c.coeiiririricecesesesse e sse e ssessessesssssssssssssssssssneens 152
REFERENCIAS.......couiiititiiiecieseeesss e ssesss e ssessssssse s s sasssssssssssssssssssssssssssnsssssanees 154
APENDICE A —- QUESTIONARIO APLICADO COM O PUBLICO-ALVO DA MARCA
MELISSA ... ccceerrrr e s s s s s sssn e e e e e s s s s s s sms s e e e e e e e e e s a s sannnnnn e e e e enenan s nnnnnnnnnes 161
APENDICE B — FICHAS TECNICAS.........ceoeeeeeeeessseseesesesesesesesesesesssessssssssnes 168

Classificagdo: Interno



13

1 INTRODUGAO

Com a evolucdo da tecnologia, informacdes, noticias e tendéncias se
tornaram mais acessiveis para pessoas de todos as partes do mundo. Com maior
conhecimento o consumidor esta mais exigente e as empresas devem agir para
conquistar clientes. Abordagens tradicionais de diferenciacdo do varejo ja ndo sao
mais tédo eficazes, como promocdes, visto que concorrentes podem facilmente imita-
las. Porém a diferenciacdo ainda pode ser alcancada através de experiéncias ou
produtos Unicos desenvolvidos para o cliente individual. Produtos customizaveis que
possuem o envolvimento do cliente em sua producéo séo Unicos e dificeis de serem
imitados pelos concorrentes, além de aumentar a fidelidade do consumidor.

A producao de uma peca customizada se assemelha mais & pecas feitas sob
medidas por costureiras e alfaiates do que as pecas produzidas em massa que
encontramos nas lojas hoje, com isso, produtos customizaveis sdo, em comparacao,
mais caros e levam mais tempo para produzir e serem entregues aos clientes. Para
que empresas possam utilizar de estratégias de customizacdo e competirem com 0s
produtos em massa uma das alternativas é o investimento em ferramentas digitais
gue facilitem a producéo e distribuicdo destes produtos diferenciados.

O presente trabalho busca usar das ferramentas digitais 3D disponiveis para
propor uma colecdo de moda onde o0s consumidores possam customizar a
modelagem através de escolhas de componentes da peca, ou seja, através da
modularizacdo. Para esse fim, a pesquisa tera como ponto de partida a
compreensao da construcdo do vestuario, apresentando os métodos disponiveis e
0s principais tipos de molde.

Além disso iremos realizar uma pesquisa aprofundada sobre as principais
ferramentas disponiveis no programa de modelagem CLO 3D, escolhido para
auxiliar na producdo da colecdo deste estudo. Ser4 apresentado também as
definicbes de customizagcdo e modularizagcdo e seus tipos, para que seja definido
qual o melhor método de producdo customizavel para ser desenvolvido dentro do
software. Por fim, serd realizado um estudo sobre a marca escolhida para o
desenvolvimento da cole¢do deste projeto, a marca de calcados Melissa, e seu
publico-alvo, para embasar o processo de criacdo. O objetivo final deste projeto é

compreender como 0 uso de um programa de modelagem 3D pode, de fato,
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contribuir para a construcdo de um produto de moda customizavel, desenvolvendo

uma colecdo modular produzida com auxilio do CLO 3D.

1.1 Tema

Modelagem digital 3D no desenvolvimento de uma colecdo modular

customizavel

1.2 Delimitagao do tema

Possiveis implementacbes de ferramentas digitais de modelagem de
vestuério em 3D no processo de desenvolvimento de um produto de moda, com foco

na customizacdo da modelagem através da modularizacao.

1.3 Problema

De que maneira a tecnologia de modelagem 3D pode auxiliar no

desenvolvimento de um produto de moda customizavel?

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo geral

O objetivo geral deste estudo se propde a compreender o papel da
modelagem digital 3D na area da moda e como fazer uso desta tecnologia para o
desenvolvimento de um sistema produto servico para customizacdo de roupas.
Neste sentido, a pesquisa busca fazer uso dos resultados encontrados para
desenvolver uma colecdo de moda customizavel para a marca de calcados Melissa.

Para atingir isso, foram estabelecidos alguns objetivos especificos.

1.4.2 Objetivos especificos

Para a construcdo da pesquisa, foram delimitados alguns objetivos

especificos, sdo eles:
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a) Compreender a construcdo do vestuario e apresentar o conceito e 0s
principais métodos de modelagem de vestuario a fim de entender como ela
€ praticada;

b) citar os principais softwares de modelagem digital e apresentar o sistema
CLO3D como ferramenta de otimizacdo de processos de desenvolvimento
de produto;

c) compreender 0s conceitos de personalizagdo, customizacdo e
modularizacdo de produtos de vestudrio e quais os tipos usados pelas
marcas de moda;

d) apresentar a marca de calcados Melissa e desenvolver uma colecao de
roupas para a marca com base em questionario aplicado com o publico-
alvo da marca para geracao de alternativas de produto;

e) Produzir uma colecdo de moda modular customizavel através da
ferramenta CLO 3D.

1.5 Justificativa

A experimentagdo com tecnologia ndo € um tépico novo na industria da moda,
porém a digitalizacdo da moda tem se tornado uma tendéncia devido a aceleragéo
de processos digitais, resultado das acdes que algumas marcas tiveram que
executar para se sustentar durante a pandemia. Segundo o relatorio sobre a
industria global da moda, The State of Fashion 2021, produzido pela revista e site de
noticias de moda Business of Fashion e pela empresa de consultoria empresarial
McKinsey, o distanciamento social acelerou a digitalizacdo em termos de design,
desenvolvimento de produto, compra e venda. Ferramentas como amostragem
virtual, bibliotecas de materiais digitais e renderizacdo 3D de colecbes, que nao
eram amplamente utilizadas antes da pandemia, tornaram-se a norma. Como por
exemplo, a feira comercial de moda latino-americana Colémbia Moda que foi
realizada digitalmente em julho de 2020 com 220 mil participantes, ou, o desfile da
grife congolesa Hanifa, que viralizou online em 2020 devido a forma inovadora de
apresentar a colecdo na passarela através da tecnologia 3D sem uso de modelos e
pecas fisicas.

Grandes marcas internacionalmente conhecidas, como Dior e Balenciaga,

também estdo vendo o potencial do uso de tecnologia para gerar uma maior
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conexdo com seus consumidores ao disponibilizar versdes digitais de seus produtos
para que seus clientes possam vestir seus avatares nos jogos com roupas da marca.
No mercado nacional, empresas como a varejista Lojas Renner AS, estdo investindo
nas ferramentas digitais 3D para aprimorar o processo de produgéo ao implementar
essa tecnologia no desenvolvimento e aprovacdo de alguns de seus produtos,
trazendo agilidade e sustentabilidade ao processo, ao reduzir o tempo de
desenvolvimento técnico do produto e o nimero de amostras para aprovacao.

O desenvolvimento de produtos de moda em 3D € uma tendéncia crescente
no mercado pois, entre outras utilidades, oferece otimizacao e agilidade no processo
de desenvolvimento, gerando economia de tempo e de custo, além de fomentar a
inovagdo na moda ao proporcionar uma nova forma de criar que permite a
exploracdo de novas ideias de forma agil. Com o surgimento desta tecnologia
surgem entdo novas profissbes e maior interesse pela modelagem a partir das
possibilidades de visualizacdo do produto em 3D.

Apesar do crescente interesse do mercado da moda nas ferramentas digitais
3D, sua utilizacdo ainda é reduzida em relagdo ao seu potencial. Além disso, ainda
ha poucos estudos no ambito académico sobre a aplicacdo das ferramentas digitais
3D na construcdo do vestuario. Assim sendo, a relevancia deste estudo se da ao
fato de propor uma discusséo e aplicacao pratica do uso da modelagem digital 3D

no desenvolvimento de uma cole¢do de moda customizavel.
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2 CONSTRUCAO DO VESTUARIO

Para contemplar o primeiro objetivo especifico deste trabalho se faz
necessario primeiro compreender alguns conceitos referentes a constru¢cdo de uma
peca de vestuario como ergonomia e antropometria. Com esse objetivo, este
capitulo busca compreender como é realizada a construcdo do vestuario para que
entdo possamos verificar possiveis aplicacbes das ferramentas digitais 3D no seu
processo.

Primeiramente se faz necesséario entender que a roupa € mais do que um
objeto ligado a vaidade e a futilidade. Na pré-histéria, os homens usavam de pele de
animais que cacavam para se protegerem de situacdes climaticas adversas.
Entretanto, a funcdo da roupa é mais do que apenas cobrir o corpo. Do ponto de
vista mistico, durante as primeiras civilizacbes, os sacerdotes usavam roupas de
pele para rituais religiosos. Com a revolu¢cdo comercial, onde os comerciantes em
busca de ascensdo social compravam titulos de nobreza, as roupas comecaram a
serem usadas para se distinguir das demais pessoas (TREPTOW, 2013). Nos
séculos anteriores, o vestuario era o principal meio de identificacdo no espaco
publico. Sendo um marcador visivel de status social e género, a roupa é uma
indicacdo de como as pessoas, em diferentes épocas, percebem suas posi¢cdes na
sociedade. Como uma das formas de consumo mais visiveis, a roupa desempenha
também um papel importante na constru¢éo social da identidade (CRANE, 2000).
Sendo assim, a roupa pode vir a assumir diferentes fungoes.

Lobach (LOBACH, 2001) define as fungdes de um produto como aspectos
essenciais da relacdo entre o usuario e o produto, que através do seu uso,
possibilita a satisfacdo de certas necessidades. O autor classifica as principias
funcdes em: funcdo estética, funcdo simbdlica e funcdo préatica, onde cada uma
confere diferentes aspectos ao produto. A funcdo estética esta associada a
percepcao durante o uso, a fungdo simbdlica envolve aspectos sociais e espirituais e
a funcao pratica se refere ao aspecto fisiologico do uso. Ao observar estes conceitos
sob o ponto de vista de um produto de moda, podemos entender que as fungdes
estéticas e simbdlicas séo definidas pelo estilista, também chamado de designer, e
as funcgbes praticas sdo de responsabilidade do modelista, profissional responsavel

pela modelagem da peca.
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A partir de observacgOes das classificacbes de Lobach (2001), Silveira (2008)

apresenta a relacdo entre a funcao pratica do produto e a construcdo do vestuario:

[...] quanto a fungdo de uso pratico dos produtos, percebe-se que este

aspecto pode ser aplicado também ao vestuario e ser obtido através do

caimento das pecas nas dimensfes do corpo, no alinhamento das linhas

estruturais da roupa sobre o seu contorno e na sensac¢édo de comodidade e

bem-estar proporcionada pela forma da modelagem (SILVEIRA, 2008, p.24)

As funcdes praticas de uma peca de vestuario sdo aplicadas na etapa de

construcdo da peca, na escolha do tecido, dos acabamentos e através da aplicacao

de conceitos ergondmicos durante o desenvolvimento da modelagem. Para aplicar

estes conceitos de ergonomia na construcdo da peca, € necessario possuir

conhecimentos sobre o corpo do publico para o qual se deseja construir o vestuario,
levando em consideracao sua forma fisica, agcdes e movimentos (SILVEIRA, 2008).

Sendo assim, € essencial que o modelista que ird realizar a constru¢cdo do

vestuario disponha de conhecimentos sobre o corpo, suas formas e medidas para

gue o produto cumpra com sua funcgéo pratica.
2.1 Corpo

A roupa € um elemento relativo, ela existe a partir de uma relagdo com o
corpo: porque o veste, o cobre, o descobre e o modifica em funcéo de um contexto
especifico. No design de moda, o corpo € o ponto de partida e o ponto culminante do
processo criativo, € a partir dele que o design toma forma. E partindo deste ponto de
vista, que embora a forma projetada no design seja a roupa, € 0 proprio corpo que
se modela através da vestimenta. E através da roupa que se cria um corpo apto
para desenvolver diferentes acdes (SALTZMAN, 2013). No que diz respeito a roupa,
0 corpo ndo é um mero suporte, mas sim uma condicdo essencial para sua
existéncia (FIORINI, 2014), pois € no corpo de quem veste que o design sai do plano
para a tridimensionalidade e existe como vestimenta (SALTZMAN, 2013).

O conhecimento do corpo é parte do processo de criacdo no design de moda,
€ a partir da observacdo dele que se inicia 0 desenvolvimento de uma peca de
vestuario e é no préprio corpo que se obtém a aprovacao final desta peca. A partir
das conexdes entre 0ssos, articulacdes e musculos que é determinado como um

tecido ird se comportar em relagdo ao corpo (SABRA, 20009).
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Em vista disso, para o desenvolvimento de uma modelagem que esteja em
harmonia com o corpo, que seja funcional e que proporcione conforto, se faz crucial
o compreendimento do corpo humano, suas formas, propor¢gdes e medidas. Esses
conhecimentos sobre o corpo partem de conceitos ergondmicos e antropomeétricos,
gue abrangem o dimensionamento correto do produto, o nivel de conforto, a
usabilidade, a seguranca e a relacdo do usuario com o produto (SILVEIRA, 2008).

Sera aprofundado sobre estes conceitos a seguir.

2.1.1 Ergonomia

A ergonomia estuda os critérios necessarios para a adaptacdo do ambiente e
dos produtos as caracteristicas humanas (SILVEIRA, 2008). O termo ergonomia
possui origem grega, ergo (trabalho) e nomos (regras), porém possui diversos
significados. No Brasil, a Associacdo Brasileira de Ergonomia, ABERGO ([20237?),

conceitua a ergonomia como:

[...] Disciplina cientifica preocupada com a compreensao das interacdes
entre humanos e outros elementos de um sistema, e a profissdo que aplica
teoria, principios, dados e métodos para projetar a fim de otimizar o bem-
estar humano e o desempenho geral do sistema.

A ergonomia é um campo de estudo que busca compreender a relagdo do
homem com o trabalho. O trabalho como objeto de estudo da ergonomia possui um
conceito amplo, onde abrange todas as atividades produtivas. Os objetivos basicos
destes estudos sao proporcionar saude, seguranca e satisfacdo ao trabalhador

quando esta inserido no sistema produtivo. Conforme lida (2005, p. 2):

A ergonomia inicia-se com o estudo das caracteristicas do trabalhador para,
depois, projetar o trabalho que ele consegue executar, preservando sua
salude. Assim, a ergonomia parte do homem para fazer o projeto do
trabalho, ajustando-o as suas capacidades e limitacdes.

Para Martins (2013), a ergonomia € algo que esta intrinsicamente relacionado
ao dia a dia de todas as pessoas, aos objetos que utilizamos e a qualquer ambiente
construido, além de abranger o proprio ser humano, suas habilidades, capacidades,
limitacdes e caracteristicas fisicas, cognitivas, sociais e culturais.

Segundo lida (2005), os ergonomistas, praticantes da ergonomia, analisam o

trabalho a partir de aspectos fisicos, cognitivos, sociais, organizacionais, ambientais,
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entre outros. Eles também abordam caracteristicas especificas de dominios

especializados, sao eles:

Ergonomia Fisica: Ocupa-se das caracteristicas da anatomia humana,
antropometria, fisiologia e biomecanica, relacionados com a atividade fisica

[E.féonomia Cognitiva: Ocupa-se dos processos mentais, como a
percepcdo, memobria, raciocinio e resposta motora, relacionados com as
interacdes entre pessoas e outros elementos de um sistema [...].
Ergonomia Organizacional: Ocupa-se da otimizagdo dos sistemas
sociotécnicos, abrangendo as estruturas organizacionais, politicas e
processos. [...]. (IIDA, 2005, p. 03).

A é&rea do design de moda se preocupa essencialmente com a ergonomia
fisica, uma vez que o processo de confeccdo de uma peca € guiado pelo corpo, e
entre as suas caracteristicas abordadas esta a antropometria, o estudo das formas
do corpo e suas medidas, que sera apresentado no préximo subcapitulo.

Para o desenvolvimento do vestuario a usabilidade e o conforto s&o
essenciais. A usabilidade é uma das areas da ergonomia mais relevantes, pois
aborda a relacédo entre o produto e o usuario. Ao tratar sobre a adequacao entre o
produto e as tarefas cujo desempenho ele se destina, a usabilidade se torna uma
area fundamental para o desenvolvimento, aquisi¢cao e uso dos produtos (MARTINS,
2013; SILVEIRA, 2008)

Um dos elementos importantes para constru¢do do vestuario que a ergonomia
aborda é o conforto. Ao projetar uma peca do vestuario se faz necessario adequar a
peca ao corpo e a faixa etdria de quem a usar. Estas pecas devem possuir um
conforto minimo, ndo devem ser justas demais que acabem prejudicando a
circulacao ou a funcao respiratdria e devem oferecer protecédo ao corpo em relacdo a
adversidades climaticas, por exemplo (MARTINS, 2013). O conforto ergonémico
envolve a capacidade que uma peca tem de permitir o corpo de se movimentar
livremente, ele esta relacionado com a forma e o ajuste da peca ao corpo. A forma
do corpo, as medidas antropométricas e a modelagem sdo as questdes abordadas
pelo conforto ergonémico.

Outras questdes sobre conforto que sdo importantes e precisam ser levadas
em consideracdo ao desenvolver uma peca de vestuario sdo: o conforto termo
fisioldgico, que esta relacionado com a forma que o vestuario mantém o fluxo de
calor e umidade entre o corpo e o tecido e o conforto sensorial, que € a percepcao

do contato da pele com o tecido. “Roupa que pica ou arranha, ou que provoca

Classificagdo: Interno



21

sensacdes de frio ou calor quando tocada, sendo téo rigida que ndo se ajusta aos
movimentos corporais, provoca a sensacao de (des)conforto.” (MARTINS, 2013, p.
16).

Como um todo, podemos verificar que o objetivo principal da ergonomia é
proporcionar o bem-estar do ser humano no ambiente onde ele esta inserido,
adaptando o que esté a sua volta as suas necessidades (SABRA, 2009).

Para a construcao das pecas da colecdo proposta nesta pesquisa, fez-se uso
de conceitos ergondmicos durante o desenvolvimento da modelagem, da escolha
dos tecidos e acabamentos, para que as pecas possam cumprir suas funcdes

praticas ao oferecer conforto, usabilidade, mobilidade e protecéo ao vestir.
2.1.2 Antropometria

Pensar nos aspectos ergondmicos de conforto, seguranca e protecdo ao
projetar uma peca de vestuario € importante, porém, o dimensionamento adequado
do vestuario é tdo importante quanto (BOUERI, 2013). Sendo assim, para a
construcdo da modelagem de uma peca € necessério se basear em medidas
corporais do publico-alvo ou do individuo que a ira vestir.

A antropometria é a ciéncia que estuda as formas e as medidas fisicas do
corpo humano. Para Silveira e Silva (2008, p. 6), a antropometria “constitui-se como
uma area—base para o estudo do homem, uma vez que trata das medidas do corpo
humano, dos volumes, das formas, de seus movimentos e articulacdes, sendo
indispensavel para a definicdo das medidas do vestuario.” A antropometria comecgou
a ganhar um interesse especial na década de 40 devido a necessidade de produc¢éo
em massa (RODRIGUEZ-ANEZ, 2001). Cada corpo possui sua especificidade,
medidas e tipos fisicos diversos, por isso, ao desenvolver uma peca de vestuario em
massa, se faz necessario a compreensao das medidas corporais do publico que se
deseja atingir, a fim de atender uma porcdo maior deste publico, de forma mais
precisa.

A antropometria pode ser subdividida em duas areas, a primeira é a
antropometria estatica, ou estrutural. Na antropometria estatica se aborda as
medidas corporais do corpo parado ou com poucos movimentos. Esta se aplica a
projetos que exijam poucos movimentos. A maioria das tabelas existentes partem da

antropometria estatica. A segunda area € a antropometria dinamica, ou funcional,
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que aborda as medidas corporais levantadas durante um movimento. Os
movimentos de cada parte do corpo sdo medidos com o resto do corpo parado,
como por exemplo, 0 alcance maximo das méos enquanto a pessoas esta sentada.
A antropometria dindmica é aplicada em casos que exigem muitos movimentos
corporais (IIDA, 2005; BOUERI, 2013). Ao desenvolver uma peca de vestuario &
necessario entdo que se pense também sobre qual funcédo aquela roupa ira exercer,
pois as medidas usadas devem ser indicadas de acordo com 0 movimento de quem
usara a roupa (SABRA, 2009).

Jones (2011) complementa Sabra (2009), sobre a necessidade de conhecer o
tipo fisico do usuario e saber para que atividade ele ira usar aquela peca ao
apresentar uma pesquisa realizada nos Estados Unidos, onde 28 bilhdes de dolares
em roupas sao devolvidas por problemas de tamanho e caimento. “Nos casos em
gue a roupa ajustada é um fator critico [...] € importante estar atento para como o
corpo cresce e que tipo de movimento certos modelos devem permitir." (JONES,
2011, p. 165).

Conforme lida (2005) apresenta, cada pessoa possui uma particularidade
corporal com variacbes especificas a este individuo. Estas variacdes podem ser
atenuadas por diversos fatores, como a diferenciacdo entre o sexo da pessoa, entre
etnias, fatores climaticos e até mesmo variacbes que podem ocorrer durante a vida
de um individuo, como o aumento de peso. Estas variacbes resultam em tipos
fisicos diversos dentro de uma mesma populacdo. Através dos estudos
antropomeétricos de William Sheldon (1940) na populacdo norte-americana, foram

definidos trés tipos fisicos basicos (figura 1) que lida (2005) apresenta:

Ectomorfo — Tipo fisico de formas alongadas. Tem corpo e membros
longos e finos, com um minimo de gordura e musculos. Os ombros sdo mais
largos, mas caidos. O pescoco €é fino e comprido, 0 rosto € magro, queixo
recuado e testa alta e abddémen estreito e fino.

Mesomorfo — Tipo fisico musculoso, de formas angulosas. Apresenta
cabeca cubica, macica, ombros e peitos largos e abdémen pequeno. Os
membros sdo musculosos e fortes. Possui pouca gordura subcutanea.
Endomorfo — Tipo fisico de formas arredondadas e macias, com grandes
depésitos de gordura. Em sua fora externa, tem caracteristica de uma péra
(estreita em cima e larga embaixo). O abdémen é grande e cheio e o torax
parece ser relativamente pequeno. Bragos e pernas sao curtos e flacidos.
Os ombros e a cabeca séo arredondados. Os 0sso0s sao pequenos. O corpo
tem baixa densidade, podendo flutuar na agua. A pela é macia (IIDA, 2005,
p.104).

Figura 1 - Trés tipos fisicos basicos
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Fonte: Sabra (2009)

Devido as diversas variagcdes corporais presentes numa populacdo de um
mesmo local, para a confeccdo e comercializacdo de vestuario, € necessario que
seja estudado o perfil antropométrico do publico que se busca abranger, e, a partir
dele, seja desenvolvido uma tabela de medidas padronizada que serd usada como
apoio para o desenvolvimento das modelagens das pecas confeccionadas,

mantendo assim um padrao de tamanho.
2.1.2.1 Tabela de medidas

A modelagem exige precisdo matematica para ser executada, esta precisdo é
fornecida por uma tabela de medidas do corpo humano (SABRA, 2009). De acordo
com Heinrich (2007), a tabela de medidas pode ser conceituada como um conjunto
de medidas elaborado a partir da média encontrada ao medir um determinado grupo
de pessoas. A autora complementa ainda, dizendo que “as medidas podem ser
conceituadas como a determinacdo (em centimetros) das dimensdes das partes do
corpo humano” (HEINRICH, 2007, p. 27).

A elaboracdo de uma tabela de medidas se faz necessario desde o
crescimento da producdo de pecas prontas para uso, visto que, diferente da
modelagem sob medida, onde se faz uso dos mesmos pontos de medidas, porém
com as medidas do individuo para o qual sera desenvolvido a pec¢a de vestuério, a
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induUstria busca, através da tabela, atingir uma média da populacdo em cada grupo
de tamanho (HEINRICH, 2007).

Boueri (2013, p. 347) apresenta a importancia da tabela de medidas para a
producdo do vestuario em massa: “[...] 0 conhecimento e a padronizacdo de uma
numeracdo baseada nas medidas e proporcbes sdo fatores fundamentais no
sucesso comercial da industria téxtil e da moda.” Para uma empresa de moda, é
importante que haja uma tabela padrdo, a fim de abranger uma média maior de
usuarios. Para este propoésito, geralmente sdo realizadas diversas pesquisas e
testes com o intuito de se encontrar as medidas padrédo do publico-alvo (HEINRICH,
2007).

E necessario ter precisio nas medidas para o tracado de qualquer
modelagem, para que posteriormente, ao desenvolver o molde que servirh como
base para construcdo da peca, ela se encaixe perfeitamente ao corpo. Heinrich
(2007) expde que para o desenvolvimento de modelagens, as principais medidas
séo as de largura e comprimento. Na figura 2 abaixo € possivel observar as medidas

de circunferéncia necessarias para construcdo de um molde.

Figura 2 - Medidas do corpo feminino padréo

2
Fonte: adaptado de Aldrich (2014)
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As tabelas de medidas usadas variam em cada pais, pois como Vvisto
anteriormente, o tipo fisico de cada individuo pode variar dentro de uma mesma
populacédo, devido a diversos fatores (HEINRICH, 2007). Uma tabela de medidas
padrao pode ser estabelecida pelo profissional encarregado pela criagdo da
modelagem de uma empresa ou entdo a tabela pode ser pesquisada junto a 6rgaos
de normalizacdo de medidas da populacdo de um determinado pais, como a ABNT,
Associacao Brasileira de Normas Técnicas (SABRA, 2009).

Atualmente no Brasil, ndo h& obrigatoriedade no uso de uma tabela de
medidas padronizada para a confeccdo de vestuario, cada empresa pode
desenvolver sua propria tabela voltada para o publico que deseja atingir, o que
ocasiona em producdes com diferencas de medidas em um mesmo tamanho entre
as confeccdes (HEINRICH, 2007). Apesar disso, em 1995, a ABNT prop6s a norma
brasileira NBR 13377, com o0 objetivo de padronizar os tamanhos de artigo do
vestuario, em funcdo das medidas do corpo humano. Contudo, esta norma
apresenta apenas medidas referencias para o desenvolvimento de pecas de
vestuario, como no caso das medidas femininas, onde sdo apresentadas apenas
medidas de circunferéncia de busto e cintura, sendo insuficientes para o
desenvolvimento de uma tabela de medidas eficaz para a confeccdo do vestuario
(SOARES, 2013)

Entretanto, em 2021, através de uma pesquisa que analisou os biotipos de
brasileiras em todo o pais, a ABNT aprovou uma nova norma para auxiliar na
padronagem de roupas femininas, a NBR 16933, que apresenta uma tabela mais
completa, com medidas referentes aos biotipos mais comuns entre a populagcéo
feminina brasileira, o biétipo retangulo e o biétipo colher, apresentados nas figuras 3
e 4.

Figura 3 - Bidtipo retangulo
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Fonte: ABNT (2021)
O biotipo retangulo € definido quando o corpo possui as circunferéncias do
térax e quadril similares e a cintura ndo é tdo marcada. Ja no biotipo colher, hd uma

diferenga significante entre as circunferéncias entre torax e quadril e apresenta uma
cintura mais definida (ABNT, 2021; PESQUISA, 2022).

Figura 4 - Biotipo colher

\
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Fonte: ABNT (2021)

Abaixo, na figura 5, segue algumas medidas da tabela apresentada pela
ABNT para o biotipo colher, que servira como base para a construgdo da

modelagem deste trabalho:

Figura 5 - Tabela de medidas NBR 16933

Tabela C.2 — Medidas referenciais do corpo — Bidtipo colher efou ampulheta inferior {continua)

Dimensoes em centimetros

Bidtipo colher PP P M G GGG G2 G3 G4
Medidas médias e
estaturas madias 3 (36| 38 (40 42 |44 | 46 | 48 B0 | 52 | B4 | B6 | 566 | 60 | 62
AR Fen 20 B4 23 Bz a6 100 | 104 108 12 118 124 130 | 136 | 142 143
do busto
Permetro
AR do sob- gg | 72 Td B0 | B34 33 a2 il 100 | 104 | 108 | 192 | 196 | 120 | 124
A2 PE“_ 62 i i] T0 T4 78 a2 86 i B4 100 106 12 | 118 | 124 130
da cintura
Permetro do
quadsil alte
A3 - w 725 |Teh| B05 |B45| BB5 (025 | D5 | 1005 ) 1045 | 1105 | 1165 (1225|1285 | 1245 | 1405
{posicao de
intura bab)
A24 2:;*11 do B2 | 82 B3 | 100 | 104 | 108 | 112 118 | 120 | 123 | 132 | 138 | 144 | 150 | 156

Fonte: ABNT (2021)
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Para a presente pesquisa, que objetiva o desenvolvimento de uma colecéo de
moda com componentes de modelagem customizaveis, é usado a tabela de
medidas proposta pela ABNT para o biotipo colher como base para a construcao das
modelagens, com pequenos ajustes baseados nas medidas da modelo do editorial

para melhor vestir.

2.2 Modelagem de vestuario

Dentro da area do design de moda, a modelagem € a etapa onde as ideias
tomam forma, tirando-as do papel, plano bidimensional, para o corpo, plano
tridimensional. “A modelagem esta para o design de moda, assim como a
engenharia estd para a arquitetura” (TREPTOW, 2013, p. 151). Ao modelar, o
profissional da area esta transformando desenhos e materiais téxteis em produtos
do vestuério (PIRES, 2014).

A modelagem de vestuario € um processo fundamental na construcdo das
pecas, € ela quem dara forma, volumes e o caimento ideal para a criacdo do
designer de moda. Oso6rio (2007) conceitua a modelagem como um trabalho de
engenharia no qual o modelista interpreta a ilustragdo do estilista para desenvolver o
molde da peca. Soares (2013) apresenta um conceito de modelagem que
complementa o de Osoério: “a modelagem € uma técnica interpretativa e
representativa, onde o sujeito analisa o desenho de moda a ser executado e atraveés
de sua percepcao, constréi os moldes, com base na ergonomia do corpo que ira
vestir a peca.” (SOARES, 2013, p. 44)

De acordo com Rosa, (2012, p. 20), a modelagem consiste em uma “técnica
responsavel pela construcdo de pecas de vestuario, através da leitura e
interpretacdo de modelo especifico.” A autora também aponta que para o
desenvolvimento desta técnica é necessario saber traduzir as formas da roupa,
possuir conhecimentos sobre silhuetas, tecidos e qualquer outro elemento da peca
gue se queira produzir. Osoério (2007, p.17) complementa dizendo que a modelagem
“tem como objetivo reproduzir, no tecido, a forma do corpo considerando a estrutura
do tipo fisico.”

Sendo assim, a modelagem € uma técnica de construcdo de vestuério que
exige diversos conhecimentos para ser executada. O profissional que faz uso desta

técnica que é a ponte entre a ideia e sua materializacdo € chamado de modelista.
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Para Heinrich (2007), além dos conhecimentos sobre o corpo, conceitos de
ergonomia, antropometria e de construcdo de moldes, este profissional deve possuir
conhecimentos sobre como tirar medidas, elaborar fichas técnicas, aviamentos,
tecidos e suas caracteristicas. O modelista também é o responsavel por analisar a
peca piloto, o primeiro prototipo produzido parar verificar a modelagem, e, a partir
desta andlise, verificar se ha necessidade de realizar alteracdes no molde para o

desenvolvimento do molde final.
2.2.1 Tipos de molde

Para o desenvolvimento de um molde final eficaz, capaz de traduzir fielmente
o desenho de moda, Heinrich (2007) apresenta trés etapas de construcao
necessarias: molde base, molde de trabalho e molde interpretado.

O molde base, desenvolvido a partir da tabela de medidas do publico-alvo de
determinada empresa € produzido sem apelo estético, sem adicdo de folgas ou
margens de costura (SABRA, 2009). Conforme Fischer (2010, p. 20) um molde base
“[...]Jé um modelo bidimensional para um formato basico de uma peca de roupa”. E
possivel compreender que o molde base deve agir como uma “segunda pele”,
reproduzindo fielmente as medidas da tabela utilizada para o seu desenvolvimento.

Na figura 6 abaixo € possivel visualizar um exemplo de molde base.

Figura 6 — Exemplo de molde base
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~ LINHA DO TORNOZELO LINHA DO TORNOZELO

Fonte: Adaptado de Heinrich (2007)
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Este molde serve como apoio para o modelista, a fim de realizar as alteracdes
necessarias para a elaboracdo de um molde mais detalhado (HEINRICH, 2007). Por
se tratar de uma base da qual serdo desenvolvidas novas modelagens, o0 uso
constante pode acarretar o desgaste do molde, portanto, idealmente o molde base
deve ser desenhado em papéis cartdo grossos, que permitirdo sua usabilidade por
mais tempo. O conjunto de moldes basicos femininos é composto por: 0 corpo;
calca; saia; manga (SOARES, 2013).

O uso de bases na modelagem reduz o tempo de producdo e o numero de
amostras a serem produzidas. Nobrega (2014, p. 14) descreve sobre a praticidade e

as vantagens do molde base na confeccao industrial:

O uso de moldes basicos no processo industrial de confecgdo facilita o
processo produtivo do setor de modelagem, uma vez que estes possuem as
medidas especificas da tabela do consumidor/ publico-alvo da empresa. Ao
ser feito pela primeira vez, o tragcado inicial ndo precisa ser repetido. A
praticidade do uso de moldes basicos gera lucros e economia de tempo e
de processo para a confeccéo das partes do molde interpretado.

Partindo do molde base que se constréi o molde de trabalho (figura 7), que ira
servir como um rascunho para a construcdo do molde interpretado (HEINRICH,
2007). Elaborado a partir de uma coépia do molde base, é nele que se realiza as
alteracbes necessarias para concretizar o croqui de moda desenvolvido pelo
estilista, “[...] aumentando volumes, agregando marcacdes de recortes, pregas,
fornecendo folgas e ajustes.” (SOARES, 2013 p. 54). Dependendo do desenho que
se busca traduzir para o molde, indo do mais simples ao mais complexo, as etapas
de alteracbes podem variar em quantidade e diversidade de técnicas especificas
usadas (HEINRICH, 2007).

Figura 7 - Exemplo de molde de trabalho
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Fonte: Adaptado de Heinrich (2007)

O molde interpretado (figura 8), também denominado molde para corte, é a
Gltima etapa da construcdo dos moldes. Nele contém todas as informacbes
necessarias para produzir aquela peca de vestuario, como a insercdo das margens
de costura em sua volta, piques para auxiliar na montagem, além das nomenclaturas
e marcacfes de complementos que devem ser adicionadas a peca apos a
confeccdo (SOARES, 2013). Finalizado estas etapas, o molde interpretado € o que
sera usado para riscar e cortar o tecido. A partir disto ser4 confeccionado uma peca
piloto a fim de conferir se as alteracdes feitas no molde base, que deve estar
previamente aprovado, estdo boas e traduzem o desenho inicial para a peca final.
Se houver necessidades de ajustes, podem ser feitos durante a prova da peca piloto

e posteriormente serem transferidos para o molde interpretado. (FISCHER, 2010).

Figura 8 - Exemplo de molde interpretado
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Fonte: Adaptado de Heinrich (2007)

As nomenclaturas e o0 numero de etapas podem variar de acordo com
diferentes autores, Fischer (2010) divide em duas etapas e as chama de molde
basico e molde interpretado, onde no molde interpretado compreende as defini¢cdes
de molde de trabalho e molde de corte de Heinrich (2007). Ja Oso6rio (2007)

apresenta as etapas como bloco basico, bloco intermediario e bloco final,
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adicionando a estas etapas o bloco para producédo, sendo o bloco que ja possui
todas as correcfes necessarias do molde e esta pronto para producdo. Apesar
disso, a ordem das etapas e 0s conceitos bases se mantém basicamente as

mesmas e sdo essenciais na confeccdo de uma peca.

2.2.2 Principais métodos

Como visto anteriormente, a modelagem é a técnica empregada para a
construcdo de moldes, que podem ser executados no plano bidimensional, também
denominada modelagem plana ou no plano tridimensional, conhecido como
moulage. Ambos os métodos de modelagem podem ocorrer de maneira manual ou
computadorizada. Cada método possui especificacbes e técnicas proprias, que
seréo apresentadas a seguir.

Osorio (2007) apresenta dois métodos de desenvolvimento de moldes, o
draping, ou moulage e o drafting, tracado de modelagem, mais conhecido por
modelagem plana. A autora define a modelagem plana como uma construcao de
blocos de duas dimensfes. Para execucdo deste método é necessério 0 uso de uma
tabela de medidas para tracar as linhas, retas e curvas, que se transformardo no
molde, como mostra a figura 9. Para Sabra (2009) esta € uma técnica de construcao
que faz uso de alturas, larguras e profundidades, obedecendo a principios da
geometria espacial, a fim de traduzir o desenho plano bidimensional em uma peca

tridimensional.

Figura 9 - Modelagem plana
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Fonte: Maximus Tecidos (2022)

Conforme Medeiros (2007), a modelagem plana consiste em uma arte e
técnica de construcdo e moldes, tracados retos e curvos em planos retangulares,
que s6 podem ser desenvolvidos a partir do estudo do corpo e com base em suas
medidas antropométricas. Sdo as linhas de orientacdes horizontais e verticais,
oriundas das medidas fundamentais e complementares, que resultardo na
modelagem plana.

Para Duburg (2013) o ponto de partida para o desenvolvimento da moulage é
o tecido, que é manipulado diretamente sobre o corpo ou em um manequim.
Derivado do francés, moule, que significa molde, moulage significa dar forma a um

objeto com auxilio de um molde, em outras palavras, moldar algo.

O tecido (por vezes cortado em moldes provisorios) € disposto em
determinadas formas sobre um busto ou o corpo humano para criar
esboco de um design ou apenas a primeira ideia. Ao fazé-lo, logo fica
claro onde eventuais corre¢des sdo necessarias e que o proprio tecido
“exige”. As vezes, isso é algo inesperado, algo que talvez gere novas
ideias que nunca surgiriam no papel. Cria-se, nesse momento, um
dialogo com o tecido [...] (DUBURG, 2013, p 09).

Osorio (2007) complementa a autora ao apresenta a moulage como um
trabalho artistico, onde se modela o tecido diretamente no corpo, ou manequim, de
forma que se obtenha marcac¢des que proporcionardo forma geomeétrica ao molde,

como mostra a figura 10. Neste método, é possivel observar ainda durante o

processo de desenvolvimento do molde como a peca final iré ficar.

Figura 10 - Moulage

Classificagdo: Interno



33

Fonte: Maximus Tecidos (2022)

Complementando as autoras, Sabra (2009, p. 96) apresenta esta técnica

como uma forma prética e rapida de verificar o caimento do tecido.

Esta técnica é particularmente interessante para confecgbes que trabalham
com tecidos elasticos, pois o trabalho de reducdo necessario ao material
pode ser executado diretamente sobre o manequim, o que permite
obedecer com maior perfeicdo aos contornos do corpo, em especial as
areas dificeis de modelar, como o bojo de tops e sutias.

Apos feitas as marcagdes necessarias no tecido, ele é retirado do manequim
e nele sdo efetuadas correcbes dos tracados com auxilio de réguas proprias para
modelagem. Este material € posteriormente transportado para um papel, ou
digitalizado, com o intuito de ser utilizado para riscar e cortar o tecido.

Essa forma de modelar apresenta uma liberdade maior na criacdo em relacao
a modelagem plana, por ndo ser limitada a célculos ou tamanhos padrdes, o
modelista pode desenvolver seu molde sem se preocupar com as medidas da tabela
neste momento. Além disso, esse modo de trabalho possui a vantagem de se
observar o processo da criacdo da peca sobre o manequim e qualquer modificacdo
necessaria pode ser executada na hora (DUBURG, 2013).

Apesar disso, a modelagem plana é mais comum dentro da inddstria, pois, em
comparacao com a moulage, se trata de uma forma de modelar mais prética e agil
para reproducdo em larga escala. “A industria do vestuario baseia os designs de
seus moldes em medicBes e calculos padrées; [...] As moulages sdo usadas, nesse
caso, para desenvolver e experimentar novas ideias e formas.” (DUBURG, 2013,
p.15). Ao contrario da moulage, onde s6 pode ser conferido se a modelagem esta
boa apo6s a confeccao da peca, o que pode levar a retrabalhos mais demorados pois
€ necessario costurar uma nova peca apos a correcdo do molde para verificar a
modelagem novamente.

Beduschi (2013) traz duas outras vertentes que podem ser identificadas na
modelagem além das apresentadas por Osoério. Desenvolvidas a partir do uso da
tecnologia, sdo a modelagem plana computadorizada e a modelagem tridimensional
computadorizada. A modelagem plana computadorizada, ou modelagem 2D, utiliza
dos mesmos principios da modelagem plana produzida no papel, como o uso de
uma tabela de medidas para tragar as linhas retas e curvas que irdo construir o

molde, porém € desenvolvida com auxilio da tecnologia, através de softwares
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especificos para isso, como mostrado na figura 11. Este método computadorizado
apresenta a modernizacao e otimizacao tecnolégica dos processos de confeccéo de

moldes, pois oferece maior agilidade e precisao (ROSA, 2012).

Figura 11 — Modelagem computadorizada

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Os softwares que auxiliam na producdo de vestuario sdo denominados
sistemas CAD e CAM.

CAD - Computer Aided Design — Desenvolvimento de produto com auxilio
de computador. Auxilia na criagdo, detalhamento do projeto e graduacao.
Sistema que permite o desenvolvimento tanto de projetos de desenho,
como de modelagem em si, sendo capaz de facilitar os tracados utilizados
também na modelagem plana manual, otimizando o processo de
modelagem do vestuario.

CAM — Computer Aided Manufacturing — Manufatura com auxilio de
computador. Auxilia na linha de producdo a partir de informacdes geradas
pelo sistema CAD, como € o caso do gerador de encaixes de moldes para
impressao, assim, é utilizado como complemento ao CAD, capaz de
interagir com este e gerar arquivos que facilitem processos futuros, neste
caso referentes ao risco e ao encaixe de modelagem (BEDUSCHI, 2013, p.
58).

Estes softwares sdo capazes de acelerar o processo de desenvolvimento de
uma pega, pois atuam em etapas que normalmente sdo demoradas e repetitivas,
como na construgédo do molde, no encaixe dos moldes e no corte dos produtos.

Na etapa de desenvolvimento do molde, o uso do sistema CAD facilita na
combinacdo de diferentes partes para a criacdo de modelos diferenciados. Ja& na

etapa de graduacdo, onde o molde base € aumentado e diminuido para seguir as

medidas dos demais tamanhos, o sistema CAM auxilia na precisdo de medidas e no
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encaixe. A automatizacdo evita o desperdicio de tecido e diminui o tempo de
execucdo (SABRA, 2009). Complementando os autores, Jhanji (2018) apresenta
como o sistema CAD pode ser utilizado ndo apenas para o aumento de precisao e
produtividade do projeto, como para melhorar a comunicagdo das pessoas que
estdo envolvidas, além de proporcionar a possibilidade de criacdo de um banco de
dados para producdo, por possibilitar que os moldes criados sejam salvos e
utilizados novamente em novos desenvolvimentos.

Para Borbas e Bruscagim (2007), a modelagem computadorizada € um meio
pelo qual o modelista pode exercer seus conhecimentos de modelagem através de
uma ferramenta diferente, o sistema CAD. Desenvolvido virtualmente, a construcao
do molde se da através de eixos cartesianos, DX, linhas horizontais e DY, linhas
verticais. Estas linhas “[...] correspondem as linhas fundamentais do corpo utilizadas
pela modelagem plana, [...] nos quais séo adicionados medidas e angulos capazes
de gerar a forma desejada [...]” (BEDUSCHI, 2013, p. 59).

A modelagem tridimensional computadorizada, também chamada de
modelagem 3D, atua como uma ferramenta de prototipagem dos moldes
desenvolvidos em 2D. Este método, da mesma forma que a moulage, permite que o
modelista visualize o produto antes de o finalizar e realize ajustes durante a prova de
roupa digital, resultando em uma modelagem com maiores chances de ser aprovada
quando for costurada fisicamente (ALDRICH, 2014).

No processo de modelagem 3D, é possivel desenvolver a modelagem
planificada, em 2D, ou importar esse molde de outro software para o programa que
fara a visualizacdo em 3D. Deste modo, é possivel costurar virtualmente a peca no
avatar (representacdo virtual do corpo) resultando em um protétipo digital. Este
método pode ser chamado de 2D-to-3D, ou 2D para 3D. Em alguns softwares como
no Clo Virtual Fashion, semelhante ao processo de moulage, é possivel desenhar a
peca diretamente no avatar, e apds, planificar este molde. No método 2D-to-3D, as
alteracdes da modelagem sédo efetuadas no molde 2D, e através da simulacédo da
peca em 3D o profissional consegue visualiza-las simultaneamente. J& no método
onde a peca é desenhada diretamente no avatar, as alteragbes podem ser
realizadas na propria peca (MENG; MOK; JIN, 2012). Na figura 12 pode-se visualizar

o desenvolvimento de uma modelagem em um software 3D.
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Figura 12 — Modelagem 3D no software
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Fonte: Elaborado pela autora (2023)

O uso de programas de modelagem 3D pode auxiliar também num processo
de desenvolvimento de colecdo mais sustentavel, ao proporcionar uma reducao na
producdo de amostras para provas de modelagem e, consequentemente, reducéo
de desperdicios de materiais téxteis que seriam usados para desenvolver estas
amostras. Para Jones (2011) os prot6tipos virtuais proporcionam uma economia de
trabalho e de dinheiro, além de permitir que estilistas e comerciantes trabalhem em
conjunto. Filipe (2022) complementa a autora ao apresentar uma comparacao entre
0s processos de criacao tradicionais e 0s processos com a utilizacao de softwares
em 3D (figura 13), onde expbBe que uma das principais diferencas entre eles € o
intervalo entre amostras e a revisdo das mesmas, uma vez que a amostra fisica sé é
produzida apOs a revisdo das amostras virtuais, resultando em um processo
produtivo mais rapido e econdbmico ao mesmo tempo que disponibiliza uma

visualizagao imediata do produto.
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Figura 13 — Comparacao entre processos com e sem programas 3D
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Fonte: Filipe (2022)

Uma vez que é aprovada a modelagem digital no software 3D, a mesma pode
ser utilizada em diversos contextos. Além de proporcionar a oportunidade de varios
profissionais poderem trabalhar no mesmo projeto, mesmo a distancia, os protétipos
virtuais gerados a partir desta modelagem podem ser transformados em materiais
como imagens para uso de marketing, publicidades do produto ou até mesmo serem
usados em um catalogo de comércio eletronico (AMORIM; BOLDT, 2020). Para a
producdo destas imagens € necessario que os prototipos 3D passem por um
processo chamado de renderizacdo, onde é gerado uma imagem 2D realista do
protétipo 3D, a fim de criar imagens realistas que se assemelhem ao produto real.
Na figura 14 pode ser visualizado uma comparacao do visual entre o protétipo de

uma modelagem em 3D e a renderizacao deste mesmo protétipo.

Figura 14 — Protétipo 3D e sua renderizacéo
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Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Para o desenvolvimento da modelagem 3D digital, o profissional que optar por
este método deve possuir além dos conhecimentos de desenvolvimento de
modelagem, como nocbes sobre corpo e medidas antropométricas, mas também
conhecimentos técnicos sobre o software 3D que ir& utilizar.

Valendo-se dos estudos apresentados, foram desenvolvidos moldes basicos
e, a partir deles, moldes interpretados, para a construcdo da colecdo da presente
pesquisa. O método de constru¢cdo dos moldes escolhidos foi a modelagem plana
computadorizada, escolhida para otimizacado do processo e a modelagem digital 3D

para prototipacao digital das pecas.
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3 SOFTWARES CAD 3D

Neste capitulo sdo apresentados os principais sistemas CAD (Computer
Aided Design) de modelagem disponiveis para industria do vestuario. Como visto no
capitulo anterior, os sistemas CAD sao programas de computadores que auxiliam na
producao de vestuario através do desenvolvimento de modelagens.

O sistema CAD é usado na producédo de design, analises e fabricacdo em
diversos contextos industriais, com a finalidade de auxiliar engenheiros, projetistas e
designer em diferentes projetos (JHANJI, 2018; BOLDT, 2018). O uso desse
software na industria se tornou fundamental devido a necessidade de otimizacdo e
aceleracdo dos processos de producédo e empresas estdo cada vez mais recorrendo
a esse tipo de tecnologia (PIRES, 2015). O uso dos sistemas de modelagem CAD
2D, onde a modelagem plana é desenvolvida no computador com auxilio de planos
cartesianos, € comum na modelagem industrial por proporcionar maior agilidade,
porém, como Boldt (2018) apresenta, o desenvolvimento dos sistemas CAD 3D
dedicados a industria téxtil aconteceu posteriormente aos sistemas CAD 3D
dedicados aos objetos soélidos, com isso, o uso do CAD 3D na confeccdo de
vestuario é ainda pouco difundida enquanto industrias de outros setores ja fazem
uso desta tecnologia para avaliar e testar prototipos (PIRES et al., 2016).

Para melhor compreensdo sobre os sistemas CAD 2D e 3D é importante
entender que a letra D, nos termos 2D e 3D, representa a dimenséo. No caso da
forma 2D as duas dimensdes sdo o comprimento e a largura, e nos objetos 3D, além
do comprimento e da altura ha uma terceira dimenséo, a profundidade (ANIMACAO,
2021). Na figura 15 pode-se visualizar uma ilustracdo comparativa das formas 2D e

3D para melhor entendimento do leitor.

Figura 15 - llustragcdo comparativa de formas 2D e 3D
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Uma das primeiras simulacdes de vestuario em 3D ocorreu em 1991, no
video denominado Flashback, em referéncia a um filme da atriz Marilyn Monroe,
onde foi realizada a animacdo da saia de um vestido sendo soprada pelo ar,
conforme mostra a figura 16. Os recursos tecnoldgicos eram ainda limitados nesta
época e somente a simulacao foi concentrada apenas na parte inferior do vestido
(MAGNENAT-THALMANN, 2010).

Figura 16 - Cena do video “Flashback”

%

Fonte: Magnenat-Thalmann (2010)

Desde entdo houve muitos avancos na area da simulacdo de vestuario em
3D, segundo Sayem, Kennon e Clarke (2010) atualmente existem no mercado uma
série de softwares CAD 3D especificos para o desenvolvimento de produtos de
moda, sendo o0s principais, que serdo apresentados neste trabalho os programas
desenvolvidos pela Lectra, Browzwear e Optitex. Pires (2015) apresenta ainda,
numa revisdo atualizada, o software de modelagem 3D da Audaces e o0 software
CLO 3D desenvolvido pela Clo Virtual Fashion.

A empresa brasileira Audaces é usada por mais de 40.000 profissionais ao
redor do mundo. Com o foco na area de moda, a empresa desenvolve diversos
programas e equipamentos para a confeccdo de vestuario, desde a criagdo, o
desenvolvimento técnico do produto a confeccdo. Dentre estes programas esta o

Audaces Moldes, programa de modelagem 2D com foco no desenvolvimento de
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moldes de forma computadorizada, que permite padronizar, organizar e controlar o
processo de confeccdo. Além do programa de modelagem 2D, a Audaces oferece o
Audaces 3D, um programa que permite a visualizagéo da peca em 3D, como mostra
a figura 17. A empresa apresenta o programa como uma ferramenta capaz de
aprimorar e acelerar o processo de criacdo e aprovacdo de modelos através da
tecnologia 3D, que garante ser mais assertivo nos desenvolvimentos e reduz o
tempo de execugédo e custos com a prototipagem (AUDACES, [2022?).

O Audaces 3D é integrado com os outros softwares oferecidos pela empresa,
sendo necessario possuir o Audaces Moldes para poder utilizar o 3D. O usuario
pode importar os moldes desenvolvidos no programa 2D para o 3D para a
prototipagao digital do molde.

A tela do software é dividida em duas janelas, uma para visualizacdo do
molde em 2D e outra para visualizacdo do avatar vestindo a peca. Para possibilitar a
prototipacdo, o software oferece avatares femininos, masculinos e infantis com
medidas e poses editaveis. Além disso, hd uma biblioteca com bases de tecidos e
de aviamentos, como ziperes e botdes, para aplicar nos modelos desenvolvidos. O
software apresenta também um mapa de calor, que possibilita visualizar o quao justa

a peca fica no corpo.

Figura 17 - Interface do programa Audaces 3D

Fonte: Audaces ([20227])

A empresa Optitex, especializada em inovacdes digitais com solucdes de
programas de design 2D e visualizagcbes 3D oferece dois softwares CAD 3D, o
Optitex Creative e o Pattern Design Software 3D. O Pattern Design Softwares (PDS)
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€ uma plataforma que abriga ferramentas de modelagem 2D e 3D. Servindo como
plataforma de visualizacgdo 3D dos moldes desenvolvidos no Pattern Design
Software 2D, O PDS 3D, oferece a visualizagdo de amostras virtuais realistas em um
ambiente digital 3D, sendo possivel realizar alteracdes rapidas com 95% de
precisdo. O software permite através de suas ferramentas a customizagcdo do avatar
de acordo com a necessidade, renderizacdes fotorealistas, a possibilidade de aplicar
cores e estampas na peca virtual, visualizar a tenséo, distancia e elasticidade entre
a peca e o avatar, além de proporcionar a simulacdo de tecidos com base em suas
propriedades fisicas e visuais. JA 0 Optitex Creative permite que se desenvolva a
peca virtual diretamente em 3D, possibilitando a edicdo da peca sem tocar na
modelagem através de blocos 3D pré-existentes que podem ser modificados
conforme o modelo desejado (OPTITEX, [20227]). Na figura 18 é possivel visualizar

a interface do programa.

Figura 18 — Interface do programa Pattern Design Software 3D
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Fonte: Optitex ([20227])

Na Browzwear, empresa de solu¢cdes em tecnologias 3D, o software de CAD
3D oferecido € o Vstitcher, através dele o usuario tem a capacidade de projetar
roupas através de renderizagbes 3D fotorealistas. Seu conjunto abrangente de
ferramentas permitem que estilistas e modelistas criem designs e os levem ao
proximo nivel, com ajustes e modificagcbes da modelagem. A Browzwear apresenta o

Vstitcher (figura 19) como uma ferramenta que possibilita a criacdo de amostras
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digitais precisas que encurtam o tempo de desenvolvimento e aumenta a criatividade
devido as ferramentas para ajustes de modelagem e a possibilidade de desenvolver
protétipos da peca antes mesmo das amostras de tecidos estarem disponiveis.
Através do que chamam de prototipo digital gémeo, todas modificacdes de
modelagem sao traduzidas para o protétipo 3D realista que apresenta variacdes de
propriedades fisicas do tecido para visualizacdo de materiais, costuras, bolsos,
vincos, acabamentos e muito mais. O Vstitcher oferece também a possibilidade de
medir as propriedades fisicas de qualquer tecido através de um sensor digital que se
conecta ao programa (BROWZWEAR, [20227]).

Figura 19 — Interface do programa VStitcher
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Fonte: Browzwear ([20227])

A Lectra apresenta o Modaris Expert como a versdo mais avancada da
tecnologia de modelagem da empresa, com ele, o usuario pode focar em criar
moldes melhores e oferecer produtos de melhor qualidade em apenas um clique.

Ele ajuda a acelerar o processo de desenvolvimento de produtos,
permitindo que os modelistas organizem, armazenem, recuperem e
aumentem os modelos digitais essenciais do processo de desenvolvimento
de roupas com facilidade. (LECTRA, [20227])
O programa automatiza tarefas de baixo valor agregado, permitindo que se
passe mais tempo na parte de criacdo de pecas novas ao inves de executar longos

processos de ajustes de molde, ele também oferece a sincronizacdo entre os
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moldes, 0 que minimiza a necessidade de ajustes manuais. O Modaris Expert
fornece também uma biblioteca com materiais, cores e manequins para auxiliar no
desenvolvimento do protétipo 3D.

ApOGs a aquisicdo da empresa Gerber, a Lectra também oferece o Gerber
Accumark 3D. O Accumark (figura 20) € um software de modelagem digital que
simplifica o processo de design, agiliza o processo de projeto e desenvolvimento
através de uma conexdo entre seus softwares de modelagens 2D e simulac¢des 3D.
Ele fornece amostras virtuais realistas, que garantem uma validacdo do prototipo
mais rapida e gerando designs prontos para producdo. Os usuarios podem
visualizar suas ideias e realizar ajustes através de amostras virtuais, reduzindo o
namero de amostras fisicas que precisam ser criadas. Além disso, o Accumark 3D
inclui ferramenta para editar imagens diretamente na area de trabalho 3D (LECTRA,
[20227].

Figura 20 — Interface do programa Accumark 3D

Fonte: Lectra ([20227])

A seguir sera apresentado o programa de modelagem digital CLO 3D, suas
especificacoes e ferramentas disponiveis para o desenvolvimento da modelagem

totalmente virtual.
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3.1CLO3D

ApoOs a pesquisa elaborada sobre os softwares CAD 3D disponiveis no
mercado atualmente, foi escolhido o software CLO 3D pois entende-se que este € 0
programa que melhor atende ao projeto proposto. Neste subcapitulo é possivel
compreender melhor como ele funciona.

CLO é um dos programas de modelagem digital 3D oferecidos pela empresa
Sul Coreana, Clo Virtual Fashion. O primeiro programa, Marvelous Designer, foi
criado para modelagcéo e visualizagcdo de pecas em 3D com foco na computacdo
grafica e no mercado de jogos, apOs seu sucesso a empresa se dedicou a
desenvolver um programa especifico para a industria de vestuario, o CLO 3D. Ao se
reunir com designers e modelistas para desenvolver ferramentas que atendam as
necessidades da &rea téxtil, a empresa criou o programa para ser 0 mais preciso e
realista possivel, para que as roupas virtuais criadas no CLO parecam e atuem da

mesma forma que as roupas fisicas, como mostra a figura 21 (CLO, [20227]).

Figura 21 - Comparacao entre uma simulacéo feita no CLO e uma pega fisica

@® Made by CLO # Real-life garment

|
Bhts reserved.

Fonte: CLO ([20227])

A empresa tem como missao colocar o usuario em foco, sempre pensando da
perspectiva do usuério. Esse valor se reflete no suporte que o CLO oferece aos seus
usuarios (CLO, [20227]). A empresa disponibiliza diferentes métodos para aprender

a usar o programa, como tutorias com passo a passo e materiais didaticos em seu
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canal oficial do YouTube, manual disponivel no site que apresenta as ferramentas
do programa e como usa-las, além de um guia de criadores para usar como
referéncia ao longo do aprendizado. Além disso, o CLO oferece 4 planos de
assinatura, para estudantes, com direito a desconto, um plano individual, um plano
para empresas e um plano académico e uma licenca de 1 més para testar o
programa de forma gratuita (CLO, [20227]).

Para a execucdo do programa CLO 3D é necessario que o computador ou
notebook atendam a alguns requisitos. No site de suporte do CLO é apresentado
uma tabela com os requisitos minimos e os requisitos recomendados para que o
programa funcione. No quadro abaixo € possivel verificar os requisitos para o

sistema Windows.

Quadro 1 — Requisitos minimos para Windows

Categoria Minimo Recomendado
(O Windows 10 64-bit ( 1903 ou Windows 10 64-bit (21H1 ou
posterior) posterior), Windows11 64-bit
Processador AMD® Ryzen 5 1500X AMD® Ryzen 4th Gen 7/9 5000 series
Intel® Core-i5 6400 Intel® Core-7/9 Geragéo 11 ou
posterior
Memoria DDR4 8GB DDR4 32GB ou mais
Placa de video NVIDIA® GeForce GTX 960 ou NVIDIA® RTX 3000 series ou
NVIDIA® Quadro P2200 NVIDIA® Quadro RTX , RTX A series
Armazenamento HDD 10GB ou mais SSD 20GB ou mais
Tela 1920x1080@60Hz 2560x1440@60Hz, suporte 4K
Dispositivo de Mouse com 3 botbes Mouse com 3 botdes
entrada
Conexao Necessério conexao com internet Necessério conexdo com internet

Fonte: Adaptado do site CLO ([20227])

O CLO oferece alguns modos de trabalho, como o0 modo de simulacédo que
permite criar e editar as modelagens na janela 2D, figura 22, e simular o caimento de
roupas ou poses na janela 3D, figura 23. Estas duas janelas podem ser usadas
separadamente, desenvolvendo primeiro a modelagem na area 2D e apos
costurando o molde desenvolvido sob o avatar na area 3D através de comandos do

sistema, ou podem ser usadas simultaneamente, fazendo ajustes no molde e
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simulando a peca no avatar, verificando durante o processo de desenvolvimento

como o molde esta vestindo.

Figura 22 - Janela 2D

Fonte: Autora (2022)

Figura 23 - Janela 3D

Fonte: Autora (2022)

Além do modo de simulagcdo ha também o modo de animacdo, onde é
possivel gravar, reproduzir e editar as animacgdes feitas das roupas desenvolvidas

no programa. O CLO disponibiliza também um modo que permite misturar e
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combinar componentes do vestuario, como mangas e golas para testar e criar pecas
novas a partir de blocos basicos, este € o modo modular (CLO, [20227]).

A janela de trabalho inicial, figura 24, é a do modo de simulacgéo, ela é dividida
em duas principais areas, no lado esquerdo fica a janela de simulagédo 3D, onde fica
o avatar e onde € possivel visualizar a peca e as mudancas realizadas no plano

tridimensional.

Figura 24 - Janela de trabalho do software CLO

Fonte: Autora (2022)

O programa possui trés tipos de avatares para a simulacdo, manequins
femininos, masculinos e infantis com diferentes tipos de tamanho, porém ha também
a possibilidade de personalizar o avatar com as medidas desejadas para cada parte
do corpo, adaptando ao padrdo usado por uma empresa ou para o desenvolvimento
de pecas sob medida, por exemplo. Além disso, € possivel escolher a cor da pele do
avatar, penteados e sapatos. Séo disponibilizadas também diferentes poses para
serem aplicadas nos avatares, a fim de avaliar como o modelo desenvolvido se
comportara em diferentes situacoes.

Na janela 3D é possivel localizar um menu com a janela de biblioteca e
ferramentas que auxiliem no desenvolvimento das pecas em 3D. Na janela da
biblioteca pode-se encontrar as op¢Oes de avatares e poses, a biblioteca de tecidos

padrées e de aviamentos, como fivelas, ziperes, botdes, entre outros. Além dos
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tecidos padrbes, € possivel a criacdo de novos se inserido informacdes da
propriedade do tecido através do modo Emulator.

Algumas das ferramentas encontradas no menu da janela 3D s&o a caneta
3D, que permite criar modelagens diretamente no avatar e posteriormente planifica-
las, remetendo a técnica de moulage apresentada anteriormente. Essa ferramenta &
atil no desenvolvimento de pecas com recortes ajustados ao corpo, como mostra a
figura 25.

Ha também a ferramenta para reposicionar os moldes em 2D ou 3D caso haja
algum erro durante costura e seja necessario refazé-la. A ferramenta alfinete que
permite alfinetar a peca nela mesma ou no avatar para visualizar ajustes rapidos, as
ferramentas de ziper e botées que podem ser adicionados a peca, a ferramenta de
costura, que também pode ser encontrada na Janela 2D, entre outros.

Figura 25 - Ferramenta Caneta 3D

Fonte: CLO (2020)

Ao lado direito fica a janela da modelagem plana, ou 2D, é nesta janela que
se cria e altera as modelagens 2D. As alteragbes feitas na modelagem 2D podem
ser verificadas ao simular a peca sobre o avatar em 3D, sendo possivel também
realizar novas alteracdes diretamente na peca em 3D. No lado do 2D encontra-se
ferramentas para o desenvolvimento da modelagem plana, como as ferramentas de
costura e edicdo de costura, ferramentas para adicionar detalhes de costura que irdo
conceder a peca um visual mais realista quando simuladas, como pespontos,

franzidos e pregas (figura 26), entre outros.
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Figura 26 - Ferramenta de pregas
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Fonte: CLO (2020)

Como visto anteriormente, as aplicacdes da prototipacdo em 3D podem ir
além do desenvolvimento de pecas do vestuario, sendo possivel desenvolver
imagens para uso de comunicagdo ou até mesmo para o comércio eletrénico. Para
criar estas imagens é necessario criar versdes mais realistas possiveis, que se
assemelham ao produto fisico, este efeito é alcancado através da renderizacéo
(AMORIM; BOLDT, 2020). O processo de renderizacdo pode ser demorado se o
computador usado para a renderizacdo ndo tiver o processador adequado ou
memoria suficiente. O CLO oferece duas opc¢des para renderizacdo, uma através do
préprio CLO, como apresentado na figura 27, ou através de um outro programa que
a empresa oferece, o CLO-SET.

Figura 27 — Exemplo de renderizacédo no CLO
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Fonte: Autora (2023)
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O CLO-SET (figura 28) é uma plataforma de comunicacdo e armazenamento
de vestuario virtual. Esta plataforma oferece um espaco de armazenamento online,
onde € possivel armazenar, compartilhar, pesquisar e colaborar em projetos por
meio eletrénico, tudo no mesmo local. Durante o processo de desenvolvimento do
produto, através do CLO-SET é possivel fazer comentarios e anotacfes sobre o
projeto sendo desenvolvido onde todos envolvidos podem ter acesso. O CLO
oferece também, através do CLO-SET, um espaco para renderizar seus projetos
chamado de fazenda de renderizagdo online, onde é possivel atribuir a tarefa de
renderizacdo ao CLO-SET, permitindo aqueles que ndo tem o equipamento ideal
para executar o CLO com o melhor desempenho desenvolvam projetos mais

complexos e em menos tempo (CLO-SET, 2022).

Figura 28 — Interface do CLO-SET

X CANCEL

Fonte: CLO-SET ([20227])

Por fim, é possivel verificar a partir das informacdes coletadas que o
programa CLO é uma plataforma de design 3D acessivel, desde seus planos de
assinatura variados a seus tutoriais que facilitam o acesso de pessoas com
diferentes niveis de conhecimento ao programa. Além da facilidade de uso, o CLO
disponibiliza diversas ferramentas para a producdo de simulacdes de pecas do
vestuario com um visual extremamente proximo ao da vida real, se mostrando como
um programa seguro que vem sendo utilizado por empresas do mercado da moda,

como Adidas, Levi's, Moschino e Emilio Pucci.
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A partir dos conteudos expostos sobre os softwares 3D, foi definido o
programa CLO 3D como ferramenta digital 3D para prototipacéo virtual da colegéo
que serd desenvolvida. Optou-se por este software em razdo da acessibilidade que
0 programa possui, desde sua aquisicao a disponibilizacao de tutoriais. Além disso,
outro fator determinante para a escolha foi a ferramenta modular que o programa

possui, e que sera apresentada mais detalhadamente no capitulo a seguir.
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4 CUSTOMIZAGAO DE VESTUARIO

Quando se fala sobre customizacdo de roupas é preciso deixar claro que
existem varios tipos de intervencdes, como a personalizacdo, a customizacao, além
de produtos modulares. Visto que a presente pesquisa tem como um dos objetivos a
producdo de uma colecdo customizavel através da modularidade, se faz necessario
a diferenciacédo destes conceitos, seguidos de exemplos, para melhor entendimento

do leitor.
4.1 Personalizagcao

As abordagens tradicionais de diferenciacdo do varejo, como promocdes
estratégicas, ndo sao mais tdo eficazes quanto antes, devido a probabilidade de
concorrentes oferecerem promocdes similares. Porém a diferenciacdo ainda é
possivel por meio de abordagens personalizadas nas quais 0s varejistas criam
experiéncias Unicas, sob medida, para os consumidores (LINDECRANTZ; TJON
PIAN GI; ZERBI, 2020).

A personalizagdo, ou a individualizacdo, é baseada no conhecimento das
necessidades do cliente, em geral, se refere a combinar a natureza de um objeto
com as necessidades de um sujeito (TSENG; PILLER, 2003). Ou seja, a
personalizacdo é o ato de desenvolver ou modificar um produto ou servico para
atender as necessidades individuais do consumidor.

De acordo com uma pesquisa da Dassault Systémes e da CITE Research, os
consumidores tém definicdes diferentes sobre o que é um produto personalizado.
Numa pesquisa entre 3.000 consumidores, mais de 50% definem como produtos
gue podem customizar antes da compra, ou que podem selecionar através de uma
lista de op¢Bes ou entdo entendem como personalizagcdo um produto ou servigo que
foi criado através de dados adquiridos sobre o consumidor. Através desta pesquisa
pode-se compreender que até mesmo o consumidor tem dificuldade em distinguir
entre um produto personalizavel e customizavel.

O foco da personalizagdo estd em moldar um produto ou servico de acordo
com o perfil da pessoa que o utiliza. O objetivo € que nao exista esfor¢co por parte do

consumidor para que seja realizada a personalizacdo, € através de informacdes

coletados sobre o usuéario que se cria ou modifica um produto ou servico para
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atender suas necessidades (CLARK, 2021). Ao oferecer uma experiéncia
personalizada, as empresas fazem uso dos dados dos consumidores, como histérico
de pedidos, para desenvolver uma personalizacdo individual. Assim, o0s
consumidores recebem ofertas, produtos e comunicagfes direcionadas
exclusivamente relevantes para eles (LINDECRANTZ; TJON PIAN GI; ZERBI, 2020).

Para muitas marcas de moda, oferecer uma experiéncia altamente
personalizadas para seus consumidores sdo a base de seus negdcios digitais. Com
auxilio de ferramentas e tecnologias de personalizacdo, como analise de dados e
inteligéncia artificial, o comércio eletrénico tradicional, onde se procura uma peca de
vestuario através de categorias, pode se transformar em um espaco de descoberta
individualizada de produtos e estilos que combinem com o consumidor
(BALCHANDANI et al., 2022)

Uma empresa conhecida por oferecer servicos com alto nivel de
personalizacdo é a Netflix, empresa de transmissao de filmes e séries que usa da
andlise de dados dos seus usuérios para oferecer um sistema de recomendacao
personalizado para seus assinantes. As classificagbes que os usuarios fazem dos
filmes ou programas de televisdo alimentam o sistema de recomendacdo. Além
disso, a Netflix tem a capacidade de rastrear quando os usuarios iniciam, param,
retrocedem, avancam videos e é capaz de identificar a hora do dia e a localizagéo
que esta sendo usado o programa. Por meio das andlises destes dados, a empresa
visa combinar seus usuarios com a programagdo que gostariam de assistir,
dependendo do seu humor ou da hora do dia (YOKOI, 2021)

Na area da moda a personalizacdo se tornou essencial para as lojas online, o
servico de personal styling Stitch Fix faz da personalizacdo parte da experiéncia de
compra. No site, os consumidores primeiro preenchem um questionério (figura 29)
onde informam suas preferéncias sobre tamanho, estilo e orcamento e entdo séo
direcionados a um estilista que usa destas respostas para selecionar um conjunto de

itens que eles acreditam que ira funcionar para este consumidor.

Figura 29 - Questionario do site Stitch Fix
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STITCH FIX
< >

When you try on shirts, how do the sleeves tend to

fit?

TOO SHORT
JUST RIGHT

TOO LONG

Fonte: Stitch Fix ([20227])

O modelo de negédcio do Stitch Fix € construido de forma que estes dados
adquiridos sejam atualizados continuamente. Como por exemplo, quando um
produto é devolvido mais informacdes podem ser coletadas sobre os gostos do
consumidor, se aquele produto é grande demais ou ndo é do seu estilo. Esses
dados sdo atualizados sempre que 0 consumidor interage com 0S Servigos,
garantindo que o entendimento da empresa sobre seu estilo e preferéncias esteja
atualizado (KHUSAINOVA, 2020)

4.2 Customizagao

Ao contrario da personalizacdo, a customizacédo requer esforco da parte do
consumidor para co-criar um produto (PALLANT; SANDS; KARPEN, 2020). A
personalizacdo esta entdo mais para o desenvolvimento da experiéncia que atenda
as necessidades do cliente, do que para a modificacdo do produto em si. Esta
segunda experiéncia é o que se entende como customizagdo. Como ja apresentado,
estes termos podem ser confundidos entre si, a customizacdo se da quando o
proprio consumidor escolhe quais alteracdes serao feitas no produto para atender as
suas necessidades (CLARK, 2021), permitindo que o consumidor customize o
produto de acordo com seus proprios gostos.

Customizacdo pode ser definida também como um sistema que usa

tecnologia da informacéao e processos flexiveis para entregar uma ampla variedade
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de produtos que atendam as necessidades especificas de clientes individuais. (DA
SILVEIRA; BORENSTEIN; VIO FOGLIATTO, 2001). Ao disponibilizar a opcao de
customizagéo, as empresas oferecem aos consumidores a oportunidade de adquirir
um produto que seja unico, e que sintam que pertencam a eles, ao permitir que
escolham detalhes sobre este produto, como cor, forma ou o design (CLARK, 2021).

Produtos desenvolvidos especificamente para consumidores individuais
podem trazer beneficios tanto para a empresa quanto para o consumidor. Ao
permitir que empresas simplifiquem a producdo de seus produtos, os custos de
marketing e producédo sado reduzidos ao mesmo tempo em que cria uma demanda
mais previsivel (DELOITTE, 2015). Ao produzir colocando o cliente como foco e
levando em consideracdo seus gostos pessoais, as empresas obtém uma Visao
mais profunda do comportamento do consumidor, resultando na oferta de produtos
mais assertivos que satisfacam os consumidores.

No mercado de moda, roupas desenvolvidas exclusivamente para um
individuo em particular eram tradicionalmente uma opc¢éo disponivel apenas para
aqueles que encomendavam uma peca sob medida, porém criar modelagens e
produzir pecas de forma individualizada € um processo que leva tempo e pode ser
caro (JACOBS, 2013).

Apesar disso, algumas teorias sugerem que 0s consumidores podem
enxergar mais valor em um produto que, de alguma forma, eles tiveram parte na
criagdo (PALLANT; SANDS; KARPEN, 2020). O efeito | designed it my self (eu
mesmo desenhei), apresentado por Franke, Schreier e Kaiser (2010) ocorre quando
o consumidor atribui valor aos objetos autoprojetados puramente por ser o criador
daquele objeto. Em esséncia, 0 processo de customizacdo faz com que o produto
criado com envolvimento do consumidor possua um valor percebido maior
(FRANKE; SCHREIER; KAISER, 2010). Este valor percebido pode resultar na
disposicéo dos consumidores em pagarem mais caro em um produto customizado e
aceitarem um tempo de espera mais longo para receber este produto (DELOITTE,
2015).

Atualmente no mercado de moda, com avanco da tecnologia que tornou o
processo de customizagdo mais acessivel, muitas marcas permitem que seus
consumidores possam customizar seus proprios produtos. A marca de jeans Levi's
abriu o caminho ao lancar o projeto personalized pair, em 1995, onde o0s

consumidores poderiam escolher estilo, tecidos, acabamentos e cores da sua calca
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jeans que entdo seria produzida individualmente de acordo com suas preferéncias.
O projeto durou apenas 9 anos, mas abriu a porta para outras marcas se
aventurarem neste conceito emergente, como a marca de sapatos, Nike (JACOBS,
2013)

Produtos customizados tem sido ofertado pela fabricante de sapatos desde
1999. Na época era possivel customizar apenas um modelo, porém devido a
popularidade que o projeto ganhou a Nike desenvolveu melhor a ideia e hoje o Nike
by You oferece diversos modelos para o cliente customizar de acordo com seu
gosto. Cada ténis possui seu proprio conjunto de elementos que podem ser
customizados, o consumidor pode escolher desde o tecido as cores da parte exterior
e interior, pode modificar os cadarcos e escolher a cor do solado. E possivel
adicionar também uma escrita personalizada na parte traseira do ténis, com palavras

de até 8 caracteres, conforme mostra a figura 30.

Figura 30 — Exemplo de customizacao oferecido pela Nike

$145 = & Done

v &« Strap Text 1 -> = Menu

Fonte: NIKE ([20227])

Mintzberg (1988 apud DURAY et al., 2000) divide a customizagdo em trés
categorias, a customizacdo pura, a sob medida e a padronizada. A customizacéo
pura oferta produtos projetados e produzidos a partir do zero para cada cliente
individual, a customizacdo sob medida requer um produto basico que é alterado para
atender as necessidades especificas de um determinado cliente e na customizacéo
padronizada um produto final € montado a partir de um conjunto predeterminado de

componentes padrdo. Este tipo de customizacdo também pode ser chamado de
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modularizacéo. Este principio permite que os componentes sejam trocados entre 0s
projetos, resultando em mdltiplas combinacdes (BARROS, 2015)

Diversos autores sugerem que a modularidade é essencial para alcancar uma
estratégia de customizacdo que ofereca variedade com velocidade e de baixo custo
(DURAY et al.,, 2000). Para o desenvolvimento da colecdo deste projeto sera
aplicada a customizacdo padronizada, a modularizacdo, que sera aprofundada a

sequir.

4.3 Modularizagao

Conforme abordado anteriormente, essa pesquisa ira trabalhar com um
sistema de criacdo de colecdo modular customizavel, sendo assim, é necessario
compreender o que é a modularizagdo. O design modular consiste em projetar
diversos componentes, complementares e distintos, que podem ser projetados
separadamente e depois montados para formar um sistema inteiro. Estes
componentes devem ser projetados de forma que possam ser substituiveis entre si
(EAGER et al., 2010). A modularidade fornece um meio para a producgao repetitiva
de componentes, permitindo que parte do produto seja feita em volume como
modulos padrdo, atingindo a variedade e distincdo de produto através da
combinacdo ou modificagdo dos mddulos (DURAY et al., 2000). Uma abordagem
modular oferece uma maior variacdo de produtos por um custo menor de producao,
pois é possivel aproveitar e reutilizar ideias de componentes j4 existentes para
desenvolver um novo produto (DURAY et al., 2000; EAGER et al., 2010).

A modularidade permite que um produto possa ser rapidamente reconfigurado
para atender as necessidades em constante mudanca do cliente, possibilitando
multiplas variagcdes de um produto mantendo os custos baixos, tornando-se assim,
uma abordagem vantajosa para 0 mercado da moda, onde o ciclo de vida das
tendéncias estdo cada vez mais curtos e o comportamento do consumidor pode ser
imprevisivel (EAGER et al., 2010). Para Fletcher e Grose (2011, p. 80-81):

"As roupas modulares possibilitam a participacdo lidica e criativa do
usuario, e, por se adaptarem a necessidades e preferéncias pessoais,
podem trazer uma sensacdo duradoura de satisfacdo. Desenhar pecas
modulares combinaveis demanda mais do designer, que deve conciliar e
facilitar a expresséo individual do consumidor. O objetivo do designer deixa
de ser a criacdo de um produto acabado e passa a ser a criacdo de um
conceito acabado, e a genialidade do design reside tanto no sistema ou
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mecanismo de montagem e desmontagem quanto no produto em si (apud
KORBES, 2015, p.94).

Além do mais, produtos modulares sdo também uma opc¢do sustentavel para
confeccdo de roupas, gerando menos volume de producédo e, ao desenvolver um
vinculo afetivo ao envolver o consumidor no ciclo de producéo, a peca tera maior
tempo de uso (KARELL, 2014).

O site Tailor Nova, uma plataforma de design de moda, oferece um servico
de criacdo e customizacdo de modelagem através de modularizacdo. No site &
possivel desenvolver apenas roupas femininas, como vestidos, que com algumas
alteracdes podem ser transformados em blusas e saias. A aba de design (figura 31)
é dividida em duas partes, um lado o desenho técnico da peca e no outro a
modelagem, na verséo paga é possivel também visualizar a modelagem num avatar

3D com medidas customizaveis.

Figura 31 - Aba de design do site Tailor Nova
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A TECHNICAL SKETCH FLAT PATTERN

Help lessons

Fonte: Tailor Nova ([20227])

Para iniciar o design o site apresenta um vestido basico onde, através dos
filtros disponibilizados, € possivel modificar a peca de acordo com a preferéncia do
usuario. Dentre as opc¢des de customizagdo oferecidas pelo site estdo: tecido, cor,
silhueta, comprimento, mangas, decotes, babados e tipos de fechamento. Uma vez
que é selecionado o tipo de cava, abertura na regido da axila, e quais tipos de
pences serdo incluidos, o molde base do corpo se mantém e todas as opgoes de
mangas ainda disponiveis vao encaixar naquele corpo. A plataforma oferece apenas

a opcao de comprar a modelagem que foi desenvolvida pelo cliente, a Tailor Nova
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nado confecciona a peca, sendo assim € necessario que o cliente possua
conhecimentos de costura ou contrate um outro servico para produzir a peca.

Na modularizacdo podemos encontrar 6 tipos de modularidade que podem
ser aplicados de diferentes formas dependendo do projeto do produto, sdo elas:
modularidade por compartilhamento de componentes, permuta de componentes,
ajuste de componentes, por mix, por bus e modularidade seccional. Essas
modularidades podem ser aplicadas em conjunto ou individualmente, de acordo com
a caracteristica de cada projeto (KORBES, 2015).

Na modularidade por permuta de componentes, os médulos sédo as proprias
pecas de vestuario, tais como saias, calcas, camisas, jaquetas e casacos que
podem ser arranjados conforme as necessidades do individuo (KORBES, 2015).
Segundo Wallace (1982 apud KORBES, 2015), podemos definir esse sistema de
modulos como uma colecdo capsula, composta por um pequeno grupo de pecas
pensados para gerar combinacdes intercambiaveis entre si, como podemos conferir

na figura 32 abaixo.

Figura 32 — Exemplo de modularidade por permuta de componentes
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Fonte: Wallach (1982 apud KORBES, 2015).

J& a modularidade por ajuste de componentes permite a customiza¢cdo de um
ou mais componentes de um mesmo produto, dentre de limites preestabelecidos.
Um exemplo desse sistema é o sistema de customizacdo em massa ja mencionado,
o Personalized Pair da marca de jeans Levi's (figura 33), onde o ajuste de
componentes se dava pela adequacdo da modelagem, pelo tamanho do cliente e
pelas escolhas estéticas (KORBES, 2015).
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Figura 33 — Exemplo de modularidade por ajuste de componentes
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Fonte: Custom ([20227])

A modularidade por mix, de acordo com Pine (1994 apud KORBES, 2015),
pode ser aplicado qualquer um dos sistemas anteriores, porém, quando um maédulo

€ combinado com outro eles perdem a distin¢cao entre si.

Se considerarmos mangas, golas, bolsos, punhos como mdédulos, ao serem
misturados para compor uma camisa, 0S componentes deixam de ser
percebidos como partes separadas e passam a ser percebidos como
caracteristicas da camisa, por exemplo (KORBES, 2015, p.100)

Uma peca transformavel também é considerada uma modularidade por mix,
Quinn (2002 apud KORBES, 2015) apresenta duas caracteristicas essenciais para
uma peca ser considerada transformavel: o design da peca deve possuir pelo menos
uma possibilidade de construcdo e a peca, apoés transformacéo, devera ser capaz de
voltar a sua forma original. Na figura 34 abaixo pode-se observar um exemplo de
modularidade por mix onde um vestido pode ser transformado em uma roupa de

cama.

Classificagdo: Interno



62

Figura 34 — Exemplo de modularidade por mix

Fonte: Adaptado de TrendHunter (2023)

O sistema da modularidade por bus permite a adicdo componentes
padronizados em uma estrutura base. Para essa modalidade de modularizacdo os
elementos de transformacdo sdo essencialmente feitos por ziperes, botdes, fitas e
molas (MORAIS et al., 2012 apud KORBES, 2015)

Um exemplo de modularidade por bus é a colecdo Pieces, do designer
canadense Patrick Cox, representada na figura 35 abaixo. Nela, a alteracdo da peca
se d& ao adicionar ou subtrair componentes através de ziperes e botdes. Uma saia
comprida pode transformar-se numa minissaia, jaguetas viram coletes e calcas

convertem-se em bermudas (BOLTON, 2002 apud KORBES, 2015).

Figura 35 — Exemplo de modularidade por bus

Fonte: Bolton (2002 apud KORBES, 2015)
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A modularidade seccional consiste em um conjunto de componentes que
podem ser combinados entre si através de interfaces padrdes (PINE, 1994 apud
KORBES, 2015). Kérbes (2015) complementa ainda ao dizer que: “Com esse tipo de
modularidade, a arquitetura do produto por si s6 pode mudar, proporcionando
inimeras possibilidades de variacio e customizacéo.” (KORBES, 2015, p. 104)

O projeto "Modular Series", de designer americana Gayla Rosenfeld é um
exemplo de modularidade seccional em produtos de moda (Figura 36). O sistema
denominado “G Construction” consiste na combinacdo de pequenos modulos para
criacdo da estrutura das roupas. Nesta técnica ndo ha a necessidade de costuras
para confeccdo das pecas, cada um dos componentes pode ser retirado e
reintegrado para construir novos designs na mesma peca (QUINN, 2002 apud
KORBES, 2015).

Figura 36 — Exemplo de modularidade secional

Fonte: Fletcher e Grose (2011 apud KORBES, 2015)

No caso da modularidade por compartilhamento de componentes, figura 37,
um mesmo componente é utilizado em diversos produtos, como botbes, cores,
tecidos, acabamentos e modelagem de mangas, decotes, bolsos, entre outros.
Esses componentes, ao se repetirem numa cole¢cdo, minimizam o0s custos de
producdo além de conferir uma unidade visual. No momento que uma linha de
modulos € projetada, uma variedade de modelos pode ser criada ao recombinar
componentes, sem aumento de custos e acelera o tempo de producao (PINE, 1994

apud KORBES, 2015).
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Figura 37 — Exemplo de modularidade por compartilhamento de componentes

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

A modularidade por compartiihamento de componentes serd o sistema
modular que ird guiar o desenvolvimento da colecdo deste projeto, ao criar médulos
de modelagens, tais como tops, mangas entre outros com auxilio da ferramenta de
prototipacdo digital que possibilitard a geragcdo de modelos customizaveis e

intercambiaveis personalizados para cada cliente.
4.4 CLO 3D como ferramenta modular

No capitulo anterior foi apresentado algumas das ferramentas disponiveis no
programa de modelagem 3D CLO Virtual Fashion, dentre elas estéo a ferramenta de
configuragdo modular e o modo modular. Para entender melhor como usar esta
ferramenta para o desenvolvimento de uma peca de vestuario modular, sera
aprofundado em como ela funciona.

O modo modular € um recurso no CLO através do qual pode-se salvar varias
partes de uma peca de roupa em forma de blocos para que possam ser usadas em
projetos ou cole¢des diversas. O programa oferece modelos predefinidos de blocos
divididos em categorias como, blusas, saias e cal¢cas. Para criar seu bloco modular &
preciso adicionar os moldes dentro destes blocos e costura-los, como se pode

verificar na figura 38 abaixo.
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Figura 38 — Moldes costurados aos blocos predefinidos

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

ApOGs salvar cada bloco modular individualmente, é preciso sair do modo
modular e acessar o modo de simulacao para visualizar todas as op¢6es de modulos
criadas pelo usuario. Na barra da lateral esquerda, abaixo do historico esta a
ferramenta de configuragdo modular (figura 39), é através dela que podemos
visualizar os moédulos e criar multiplas variagdes de modelos ao combinar partes

diferentes.

Figura 39 — Aba configuracdo modular
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Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Uma vez que os moédulos estédo prontos ndo ha necessidade de costurar cada
parte do molde ou ajustar as partes no avatar toda vez que for criar uma peca, 0s
modulos ja estdo costurados entre si e posicionados nos locais certos, facilitando o
desenvolvimento e visualizagao de novas ideias.

Esse sistema de modularizacdo oferecido pelo software que inspirou a autora
a realizar a presente pesquisa, unindo 0s conceitos de modularizacdo e

customizacgdo a ferramenta apresentada para o desenvolvimento de uma colecao.
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5 MARCA

Neste capitulo objetiva-se realizar um estudo sobre a marca Melissa, a fim de,
posteriormente, desenvolver uma colecdo de moda que possua a identidade da
marca e que reflita os interesses do publico. Para isto, € necessario entender sobre
a histéria da marca, sua identidade e publico-alvo. A escolha da marca Melissa para
0 projeto que tera como objetivo desenvolver uma colecdo de moda customizavel
através de pecas modulares se da pelo seu histérico de colaboragbes no
desenvolvimento de produtos e seu interesse em inovagao.

A marca de calcados Melissa foi fundada em 1979, pela empresa Grendene,
em Farroupilha, no estado do Rio Grande do Sul. A empresa que até 2021 contava
com 4 fabricas e 17 mil colaboradores, inicialmente produzia telas de plastico para
garrafdes de vinho. Os irméos Alexandre e Pedro Grendene, ao perceber que era
mais lucrativo produzir calcados do que embalagens ou pecas de plastico,
comecaram a utilizar o plastico como principal matéria prima para desenvolver
calcados (TONET, 2021).

O calgado de plastico também era mais rapido de produzir e com processo de
montagem mais simples do que os calcados de matérias primas tradicionais, como o
couro. A empresa tinha como meta “[...] dar um valor emocional ao plastico,
elevando o produto que num primeiro momento poderia ser de menor valor
percebido, mostrando-o como um caminho para a inovagao, exemplo de design,
conforto e durabilidade — e, principalmente, moda.” (TONET, 2021, p 13).

Com o design inspirado pelas sandalias dos pescadores da Riviera Francesa,
o modelo Aranha foi o primeiro modelo da Melissa a ser desenvolvido pelos irmaos

Grendene. A figura 40 apresenta uma reconducao deste modelo.
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Figura 40 — Reconducao da Melissa Aranha

melissa memories

Fonte: www.instagram.com/melissaoficial/

A Melissa alcancou grande sucesso no seu lancamento, em 1 ano foram
vendidas mais de 25 milhdes de unidades do modelo Aranha, além de aparecer na
televisdo nacional, na novela Dancing Days, onde a protagonista usava um modelo
com meias de lurex, que proporcionou visibilidade para marca em todo o pais
(TELLES, 2019).

Para conquistar consumidores em potencial, a Melissa investiu no marketing
televiso. Uma das estratégias usadas era chamar os atores que seriam 0S
protagonistas das proximas novelas para estrelar as campanhas da marca. “[...] Em
cada novela a Grendene identificava a personagem mais jovem e “in”, que
eventualmente viajava ao exterior [...], e retornava mostrando para a familia as
tltimas novidades do centro da moda na Europa, ajudando assim a glamourizar o
plastico” (TONET, 2021, p. 28). Essa estratégia de marketing de vestir protagonistas
com seus calcados de plastico servia para que os consumidores fizessem relacéo do
calcado com o que era tendéncia, desenvolvendo assim no cliente um desejo de
consumo. A Melissa tinha entdo como base a criagcdo de calcados diferenciados,
com informacdo de moda, inspirados em tendéncias dos grandes mercados de
moda como Paris e Nova York. Com altos indices de venda, a Melissa se consolidou
no setor calcadista ao criar uma categoria de calgcados feitos de plastico (DIAS,
2006; TONET, 2021)
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Com o sucesso da marca, em 1984, a Melissa lanca uma nova linha para
criancas. A versao infantil de suas sandalias, a “Melissinha”, como também é
chamada, era acompanhada de acessoérios extras, como relégios, bolsas e colares.
A linha voltada para criangas conta com o licenciamento de personagens infantis
conhecidos mundialmente como a Barbie, o Bob Esponja e personagens da Disney
para gerar uma conexao maior com o publico mais jovem (TONET, 2021).

As linhas infantis fizeram grande sucesso e os produtos Melissa ficaram
associados ao universo infantil e adolescente, além disso, nesta época o plastico
estava perdendo seu valor percebido e passou a ser visto, principalmente o Brasil,
como um material comum. Com isso, a marca passou por um periodo sem
novidades, e no inicio dos anos 2000 ressurgiu com um reposicionamento de marca.
Para se desvincular da imagem de marca de calgados infantil e trazer de volta o
valor percebido para sua matéria-prima, a marca passou a trazer o olhar da moda
como foco nos seus produtos. A marca focou em desenvolver modelos que também
fossem cobicados por mulheres adultas (DIAS, 2006; OLIVEIRA, 2019; TELLES,
2019).

Um elemento importante que ajudou a Melissa no seu reposicionamento de
marca e a conquistar o mercado construindo sua identidade como uma marca de
inovacdo e moda séo suas colaboracdes. Na década de 80 foi realizada a primeira
colaboragéo da marca onde o estilista francés Jean Paul Gaultier foi convidado para
assinar uma linha de calgcados da marca (TONET, 2021). Na figura 41 pode-se
visualizar o modelo de ténis desenvolvido para colaboragdo da marca com o

estilista.

Figura 41 — Modelo criando em colaboragdo com Jean Paul Gaultier
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Fonte: www.lilianpacce.com.br

Mas foi no inicio dos anos 2000, durante seu reposicionamento, que as
colaboracbes com estilistas, nacionais e internacionais como Alexandre
Herchcovitch, Vivienne Westwood, A La Gargonne, Karl Lagerfeld, Salinas, se
tornaram parte da identidade da marca, consolidando a Melissa como pioneira em
colaboracdes com artistas (DIAS, 2006; TELLES, 2019). E possivel observar que a
meta inicial da empresa Grendene de transformar o plastico em uma matéria prima
de valor percebido, servindo de exemplo de design e moda se consolidou atraves
das colaboracdes da Melissa com artistas renomados.

A Melissa inicialmente vendia via atacado para multimarcas e através do e-
commerce. ApoOs alguns anos a marca investiu em franquias com a rede de lojas
Jelly, que entdo mudaram o nome para Clube Melissa, passando por uma renovacao
e a partir de entdo passaram a vender somente itens da marca. As lojas possuiam
um ambiente atrativo e permitiam que a marca pudesse estreitar seu relacionamento
com as clientes, oferecendo uma experiéncia de compra personalizada e permitindo
a interagdo entre as “Melisseiras”, como sao chamadas as fas da marca (DIAS,
2006; TONET, 2021). Os espacos fisicos das lojas Melissa serdao apresentados de
forma mais aprofundada quando falarmos sobre o Mix de Marketing da marca a

sequir.
5.1 Identidade da Marca

Neste subcapitulo objetiva-se conhecer melhor a marca, através de estudos
sobre sua identidade. Treptow (2013) apresenta a identidade da marca como um
diferencial que pode influenciar na decisdo de compra do consumidor. A identidade
possui elementos abstratos, como a relagcdo do consumidor com a marca e suas
expectativas com o produto, e elementos tangiveis, como o aspecto fisico do

produto em si e sua embalagem.

A identidade de uma marca funciona como a identidade de uma pessoa. A
cor dos cabelos, o biotipo, o jeito de falar, de se comportar e as roupas que
a pessoa estd usando (entre tantas outras coisas) ajudam a descrevé-la e
definem a sua identidade. Em torno de uma marca também devem existir
associagOes para definir guem ela é (CARVALHAL, 2015, p.21)
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A caracteristica pela qual a marca é conhecida séo os seus calcados feitos de
plastico. Os Jelly Shoes, como também sdo chamados os sapatos produzidos pela
marca, ganham esse nome por possuirem uma textura transparente e brilhosa como
uma jelly, gelatina; e o aroma distinto de chiclete que acompanha os produtos. O
aroma patenteado pela marca faz parte da experiéncia Melissa de consumo, sendo
possivel reconhecer o produto ou uma loja da marca apenas pelo olfato.

Para Carvalhal (2015), para que a identidade de uma marca seja sélida, é
necessario que haja uma constancia. Observa-se que ainda na escolha do nome a
marca Se preocupa em transmitir seu proposito de trazer felicidade, leveza e
diversdo a vida dos consumidores. Em entrevista, o ex-Diretor Criativo da marca,
Edson Matsuo, apresenta o significado do nome Melissa: “Em grego, o0 nome
Melissa é ‘a sacerdotisa que traz o néctar da vida’. E o néctar da vida é o amor, a
felicidade. O prazer de fazer algo que possa somar nas relagbes das pessoas.”
(MATSUO apud MORAES, 2020).

Além do nome, o logotipo € uma caracteristica importante da identidade de
uma marca, pois funciona como um elemento de reconhecimento visual imediato
para o consumidor (TREPTOW, 2013). Apesar da identidade visual da Melissa ter
passado por algumas alteracbes através dos anos, seu logotipo se manteve

consistente, conforme figura 42 abaixo.

Figura 42 - Logotipos usados pela Melissa
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Fonte: Mundo das Marcas (DIAS, 2006)
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A identidade de uma marca pode ser transmitida também através do seu
slogan. “O slogan consiste em uma frase curta [...] que tem a capacidade de fixara
imagem da marca na mente do consumidor.”(TREPTOW, 2013, p.55). Como o
logotipo, a Melissa possui variagdo de slogans através dos anos, se atualizando com
suas campanhas, mas mantendo a identidade da marca. Alguns dos slogans sao:
Be Extra & Ordinary; Sempre Igual, Sempre Diferente; Plastic Dreams, entre outros.

A identidade da Melissa € consistente e estd sempre refletida em suas
campanhas. Em 2020, a marca langa a campanha global "BeExtra&Ordinary" (figura
43), com o intuito de mostrar aos consumidores que os produtos Melissa sao para
todos os momentos, sejam eles extras ou ordinarios. As imagens e o video de
divulgacdo contam com pessoas transitando por diversas situagfes, cotidianas e

extraordindrias, sempre acompanhadas de suas Melissas nos pés.

Figura 43 — Campanha BeExtra&Ordinary
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Fonte: pleemo.com (2020)

A campanha de dia dos namorados de 2022 foi em parceria com as irmas
Gabriela e Thalita Zukeram, do Two Lost Kids. Com a proposta de falar sobre a
coragem de amar, a campanha enaltece as diferentes formas de se conectar com
guem se ama. Os produtos coloridos, vistos na figura 44, representam tanto o

universo da marca quanto o das irmas.

Figura 44 — Campanha Dia dos Namorados 2022
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Fonte: (MELISSA, 2022)

Para comemoracao dos seus 40 anos em 2019, a Melissa relancou diversos
modelos que fizeram parte da histéria da marca. A campanha de divulgacdo dos
modelos classicos contou com fotos com estética retrd colorida, remetendo as
décadas passadas em que a melissa langou cada modelo. A marca fez referéncia as

suas origens através de fotos com garrafées de vinhos, conforme mostra a figura 45.

Figura 45 —Campanha 40 anos

Fonte: www.instagram.com/melissaoficial

A Melissa se apresenta como uma marca jovem, alegre e sonhadora, com
foco em design e inovacdo (OLIVEIRA, 2019). E possivel observar estas
caracteristicas em sua identidade tangivel, com seu nome, slogans e aroma de
chiclete de seus produtos. A identidade abstrata da marca pode ser encontrada no
seu compromisso com a sustentabilidade e relacionamento com o consumidor. Em

relacdo a parte abstrata, segundo Kotler e Armstrong (2003 apud TREPTOW, 2013),
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o consumidor ndo adquiri apenas o produto fisico, mas uma série de promessas e
atributos associados ao produto.

A sustentabilidade € compromisso para Grendene, os produtos da Melissa
possuem aproximadamente 15% de material de origem renovavel na composicao e
nao possuem origem animal. Promove ac¢fes de praticas sustentaveis, como no dia
do Consumo Consciente em 2013, onde pausaram suas vendas e esvaziaram suas
vitrines. Além dessa pausa, as lojas contaram com pontos de coletas para 0s
consumidores depositarem suas melissas que ndo estdo em uso. Estes pontos
estdo permanentes em mais de 350 clubes Melissa, onde os produtos descartados
podem ser devolvidos a fabrica para compor um novo cal¢cado ou serdo entregues a
recicladores (SCHNAIDER, 2019).

Além da sustentabilidade, o relacionamento da marca com seus
consumidores € um elemento importante de sua identidade. As fas mais dedicadas a
marca sao carinhosamente chamadas de “Melisseiras” e sdo frequentemente
convidadas a eventos da marca e a participarem de videos especiais, como a
homenagem do Clube Melissa as Melisseiras no dia do Cliente em 2015, onde
foram convidadas a dividir historias onde a Melissa marcou suas vidas e, no final,
receberam um colar com pingente em formato de uma sandalia classica da Melissa,
além da marca repostar fotos e videos produzidos pelas consumidoras em suas
redes sociais.

Conhecer a histéria da marca e sua identidade é essencial para que seja
desenvolvida uma colecdo com embasamento sélido, que faca sentido para os
consumidores da marca. Compreendido isto, busca-se agora entender melhor o

publico-alvo da marca Melissa.

5.2 Publico-alvo

De acordo com Treptow (2013), o mercado-alvo, ou o publico-alvo, é o grupo
de consumidores em potencial de um determinado produto. Para atrair
consumidores e compradores, uma empresa deve conhecer seu mercado-alvo para
entender o que eles desejam e desenvolver estratégias de marketing com as quais o
consumidor se identifique.

Apesar de todas as pessoas usarem roupas, nem todas possuem 0 mesmo

gosto, por isso se faz necessario a segmentacdo de mercado, onde se divide e
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estuda pessoas com caracteristicas em comum para entdo poder ofertar produtos ou
servicos que satisfacam o publico-alvo definido. Treptow (2013) apresenta alguns
critérios que norteiam esta segmentacdo, sao eles: geogréficos, demogréficos,
psicograficos e comportamentais. A segmentacdo geografica considera a regido
fisica do consumidor, a segmentacdo demografica divido o mercado de acordo com
variaveis como sexo, idade etc.; a segmentacdo psicografica envolve a
personalidade do consumidor, estilo de vida e classe social; e por fim, a
segmentacdo comportamental refere-se as escolhas de uso de um produto para
determinada ocasiéo.

Apesar de ser uma marca essencialmente feminina, a Melissa possui linhas
voltadas para o publico infantil e calgados com numerag¢des maiores para abranger
também o publico masculino. Como observado através das redes sociais da marca,
0 publico, em sua maioria, trata-se de mulheres entre 18 e 34 anos, pertencentes as
classes A, B e C, que possuem interesses em assuntos relacionados a moda,
musica e cultura pop (VIEIRA, 2017).

Para entender ainda mais um publico, Treptow (2013) fala sobre como os
moodboards, ou painéis imagéticos, podem auxiliar na identificacdo do consumidor
através de suas preferéncias e poder aquisitivo. Segue abaixo, na figura 46, um
moodboard elaborado sobre o publico-alvo da Melissa com imagens retiradas do
instagram das seguidoras da marca. O moodboard serve como apoio para
visualizacdo imagética de quem é esse consumidor e como seu estilo se relaciona a

marca.

Figura 46 - Moodboard do publico-alvo
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Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Ao realizar as pesquisas nos perfis de instagram das seguidoras da marca foi
perceptivel o quanto a Melissa faz parte da identidade de muitas delas. Nas fotos é
possivel observar que os produtos da marca estdo sempre presente nas
composi¢cbes visuais do dia a dia das consumidoras, além de, muitas vezes,
publicarem fotos e videos com foco no produto para dividirem com suas seguidoras

as novas aquisicoes e suas opinides sobre ele, como podemos ver na figura 47.

Figura 47 — Perfis de consumidoras Melissa
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Fonte: Elaborada pela autora (2023)

As consumidoras da Melissa sdo também conhecidas como Melisseiras, este
termo antigamente remetia as consumidoras avidas, que possuiam uma colecéo de
centenas de produtos Melissa. Hoje, novas consumidoras se autodenominam
Melisseiras mesmo possuindo poucos produtos, com até menos de cinco pares de
Melissa. Isso se deve ao fato das consumidoras se identificarem com a identidade
da marca, se sentindo parte deste grupo mesmo nédo consumindo tanto (OLIVEIRA,
2019). Ao observar o grupo do facebook Melissa Squad e os perfis do instagram das
seguidoras da Melissa, é possivel verificar muitas destas consumidoras sao fiéis a
marca e ainda hoje fazem cole¢éo dos produtos Melissa.

Devido a marca ter comecgado no final dos anos 70, muitas das fas da Melissa
consomem seus produtos desde sua infancia, construindo entdo uma grande

colecédo que as acompanham durante toda sua vida. No grupo do Facebook, Melissa
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Squad, algumas consumidoras compartilham fotos de seus Melissarios, armarios

gue contém apenas produtos da Melissa, como pode ser visto na figura 48 abaixo.

Figura 48 — Melissério
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Fonte: Elaborado pela autora (2023)

O publico da Melissa sao jovens mulheres que estao a frente da informacgéo
de moda, estdo conectadas com o que é tendéncia e com 0 que acontece de mais
novo, tudo isso vai de acordo com 0s propdésitos e pilares da marca de design e

inovacgao.

5.3 Mix de marketing

Para melhor compreender a marca Melissa, neste subcapitulo seré
apresentado os conceitos de mix de marketing de Philip Kotler e Gary Armstrong
(2007) utilizando os 4 P’s (produto, preco, praga e promogao) que 0s autores
apresentam. O mix de marketing, de acordo com Kotler e Armstrong (2007), trata-se
de um conjunto de ferramentas que uma empresa usa para influenciar a demanda

por seu produto, estas ferramentas s&o o produto, prego, praca e promogao

5.3.1 Produto

O primeiro P que vamos adentrar € o P de produto. O produto refere-se aos
objetos ou servicos que uma empresa oferta para o publico. De acordo com Posner

(2011), na area da moda, o produto faz referéncia as qualidades de uma peca de
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roupa e sua construcdo. Neste setor, o termo produto ndo esta relacionado a um
anico item, mas costuma abranger uma colecao de produtos.

O produto principal ofertado pela marca Melissa séo os calgados, mas a
marca também produz outros produtos como acessorios, chaveiros, bolsas e alguns
produtos variados apresentados no site sob a aba Lifestyle. Os produtos da marca,
como calcados e bolsas, sdo conhecidos pelo seu aroma distinto de chiclete de tutti-
frutti.

O mix de produtos de calcados € dividido nas seguintes categorias: slides,
papetes, saltos, chinelos, sandalias, ténis, sapatilhas, plataformas e botas (figura
49).

Figura 49 - Mix de produtos e cole¢fes disponiveis no site da Melissa

mgl'ssa Novidades Melissale Calgados Mini Bags Lifestyle  Collabs Q n @ 2 0 0
CATEGORIAS COLEC@ES
Slides Free Family *
Papetes sun C = =
Saltos The Real Jelly m 8 I Ss‘ ' )
Chinelos Melissa Biobased ( 1
Sandalias Ver Todos > l '
Ténis
Sapatilhas
Plataformas
Botas
Ver Todos —

Fonte: Melissa ([20237])

E possivel também pesquisar por produtos no site através das colegdes ou

por colaboragdes, como pode ser observado na figura 50 abaixo:

Figura 50 - Collabs disponiveis no site da Melissa

i i : | s g o
[“9"883 Novidades Melissale Calgados Mini  Bags Lifestyle Collabs Q m @ L B O
Y/Project Gocase Capetos
Bo.Bo Stranger Things Rider
Viktor & Rolf Larroudé A La Gargconne
Turma do Pudim SIMONMILLER Cantarola
Cicero Salinas Fabula
Disney Two Lost Kids Barbie
Collina Strada Campana Monica Toy
Ver Todos —

Fonte: Melissa ([20237])
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Por atender clientes com gostos diversos, os calcados da Melissa variam
entre produtos mais simples, como o Melissa Airbubble Sandle (figura 51) e produtos
com maior informacdo de moda, e em ambos 0s casos, contam com uma grande
selecdo de cores, além de abrangerem uma grade de numeracdo estendida, de
tamanhos pequenos até tamanhos maiores, tradicionalmente tidos como

masculinos.

Figura 51 - Melissa Airbubble Sandal

Fonte: Melissa ([20237])

Os produtos com maior informacdo de moda séo, geralmente, resultado das
colaboracbes da marca com artistas convidados. Através das collabs, que fazem
parte da identidade da marca como dito anteriormente, a Melissa pode explorar
novas formas e trazer para seu consumidor calcados com designs diferenciados e
inovadores que ndo sédo encontrados nas lojas de calcados tradicionais, como visto
na figura 52 com a Melissa Puff Sandal, resultado da colaboracéo entre a Melissa e

a marca de roupas Collina Strada.

Figura 52 - Melissa Puff Sandal + Collina Strada
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Fonte: Melissa ([20237])

Uma das caracteristicas da marca é a denominacdo dos modelos. Cada
modelo de calcado possui um nome especifico, sempre antecipado pelo nome da
marca, como por exemplo o primeiro modelo langado, a Melissa Aranha, a Melissa
Step Boot, a Melissa Flip Flop Free, a Melissa Urban etc. Nos modelos produzidos
em colaboracdo, o nome do artista é sempre acrescentado ao final, como por
exemplo, na colaboracdo com a marca de moda de Los Angeles Collina Strada que
resultou na Melissa Puff Sandal + Collina Strada, ou com a marca parisiana de
roupas, Y. Project, onde desenvolveram, entre outros produtos, a Melissa Court Boot
+ Y.Project. A colaboracdo com as irmas produtoras de conteudo digital, Thalita e
Gabriela Zukeram, Two Lost Kids, como sdo conhecidas as irmds na internet,
também teve o nome da dupla ligado ao nome do produto, como a Melissa Kokoro +
Two Lost Kids.

Seguindo o padrdo dos calcados da marca, as bolcas e acessérios, como
presilhas de cabelo, pulseiras, colares e cintos, sdo produzidos com a mesma
matéria prima, o plastico, possuem modelos resultantes de colaboracées com
artistas e cada modelo possui um nome especifico antecipados pelo nome Melissa.
Na categoria de Lifestyle (figura 53), estdo disponiveis produtos diversos como
capas de celulares desenvolvidos em colaboracdo com a marca Go Case, Oculos de
sol da colaboragdo com a marca Moon, meias em colaboragdo com a marca
Cantarola, chaveiros, garrafa de agua, reldgios, carregadores, fones de ouvido,

iluminarias, imas de sandalias Melissa, cadernos da colaboracdo com a Cicero,
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incensos e porta incensos, produtos de maquiagem como brilho labial, lapis de olho

e pinceéis e necessaire e até uma poltrona inflavel.

Figura 53 - Produtos da categoria lifestyle

mg"ssa Novidades Melissale Calcades Minl  Bags Lifestylo  Ultimos Pares m (Q‘\ s a8 0
Novidades
4] i1
».-f\ ‘ &
|
Melissa Jelly Chair Melissa Tiny Pocket Melissa Tiny Pocket Melissa Tiny Pocket
R$169,90 RS64,20 RS564,90 RS$64,90
RS28,32 sem juros 3% R$21,63 sem juros 3x R$21,63 sem juros 3x R$21,63 sem juros
i1
A }
‘ : l
Melissa Tiny Pocket Melissa Incense Mini Melissa Keyring + Melissa Caderneta +
RS64.90 RS16.90 Cats and Dogs Cicert

RE34:96 R524,40 RS89,90

austa 4x R$22,48 sem juros

x R$21,63 sem juros avista

Fonte: Melissa ([20237])

Em 2021, a marca lanca sua primeira cole¢cdo de moda praia, com uma linha
de biquinis vintage, inspirados na estética dos anos 1980, como mostra a figura 54.
A Melissa Beachwear, como é chamada a cole¢do, consiste em um modelo de top
com corte reto e alcas largas e um modelo de calcinha asa delta, modelagens que
remetem a década dos anos 80 e sdo vendidos separadamente. As pec¢as séo dupla
face, garantindo versatilidade aos modelos pois podem ser usados dos dois lados,
com combinacdes de cores azul e laranja e bege e preto. Além disso, todos modelos
recebem uma etiqueta com o logo da Melissa. A cole¢cédo possui modelagem que se

adapta a diferentes biotipos, com tamanhos que véo do P ao XGG.

Figura 53 — Linha de moda praia Melissa
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Fonte: Melissa ([20237])

Os modelos possuem também o diferencial de serem confeccionados com a
Malha Fluity, que possui a primeira microfibra de nylon biodegradavel do mundo,
desenvolvida por tecnologias brasileiras, permitindo que o0s modelos se
decomponham apds descarte em aterros sanitarios em até 3 anos. O uso deste
tecido reforca também o compromisso da Melissa com o desenvolvimento
sustentavel de seus produtos (MELISSA, [20237]).

Ao pesquisar pela colecdo no site de e-commerce da marca, é possivel
observar que, apesar da intencdo da empresa em ampliar seu portifélio com pecas
de roupa, os produtos de moda praia ndo possuem uma categoria propria, € preciso
pesquisar especificamente por estes produtos no site da marca ou procura-los nas

categorias de calcados e lifestyle.

5.2.2 Preco

O segundo P apresentado é o de Preco. Segundo Kotler e Armstrong (2007),
0 preco € a quantidade de dinheiro que se cobra por um produto. Neste contexto,
Posner (2011) salienta que na definicdo do preco final de um produto deve estar
incluido os custos de fabricacdo, os precos de venda, os descontos, a margem e 0
lucro. Kotler e Armstrong (2007, p. 259) complementam dizendo que: “A
determinacao de precos eficaz e orientada para o comprador envolver saber qual € o
valor que os consumidores percebem nos beneficios que recebem do produto e
estabelecer um preco para esse valor.”

Em relacdo ao preco, a Melissa é conhecida por ser um luxo acessivel devido
as suas colaboracdes, que oferece aos consumidores acesso a produtos assinados
por grandes estilistas por precos menores do que os produtos das marcas de origem
(OLIVEIRA, 2019).

Em uma busca no site oficial nacional da Melissa, a autora fez uma analise de
valores dos produtos da marca em 3 categorias diferentes, calgcados, bolsas e
produtos categorizados como lifestyle. O calcado de menor valor encontrado foi um
chinelo, o Melissa Sun Venice, por R$49,90 e o de maior valor foi uma bota de
colaboracédo com a marca Y.Project, a Melissa Court Boot + Y.Project, por R$849,90
(figura 54).
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Figura 54 - Calcados Melissa de menor e maior valor

Fonte: Melissa ([20237])

Na categoria de bolsas, o produto de menor valor encontrado uma bolsa
transpassada, a Melissa Sun Santa Monica Il, por R$99,90 e o de maior valor, uma
mochila, a Melissa Essential Daypack, por R$399,90. Nos produtos categorizados
como lifestyle, o produto de menor valor entrado foi um chaveiro, o Melissa Keyring
Césmica, por R$14, 90 e o de maior valor foi uma mochila da colaboracdo da
Melissa com a Zee.Dog, a Mochila dobravel Melissa + Zee.Dog por R$217,90.

Abaixo segue quadro com os valores.

Quadro 2 - Precos Melissa

Calcados | Melissa Sun Venice | R$49,90 | Melissa Court Boot + | R$849,90
Y.Project
Bolsas Melissa Sun Santa | R$99,90 | Melissa Essential Daypack, | R$399,90
Monica Il
Lifestyle Melissa Keyring | R$14,90 | Mochila dobravel Melissa + | R$217,90
Cosmica Zee.Dog

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Os valores mais elevados da marca estdo presente nos produtos de
colaboracéo, justificados pela assinatura de artistas de sucesso do mercado. Apesar
do custo destes produtos, as parcerias democratizam o0 acesso dos consumidores
da Melissa a produtos de marca, que, possivelmente, sem estas colaboragdes, ndo
poderiam adquirir (VIEIRA, 2017).
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5.2.3 Praca

O terceiro P se refere a Praca, que, conforme Posner (2011), € um canal de
distribuicdo e venda por meio dos quais o produto chega ao consumidor final. A
praga, ou ponto de distribuicdo, refere-se ao local ideal onde se posiciona o produto
certo, em quantidade certo, no momento certo. A autora lista os principais canais de
venda como: via internet, loja fisica, catalogos, eventos como feiras ou eventos
exclusivos da marca.

Atualmente, a marca esta presente em mais de 80 paises, com mais de 4.000
pontos de venda, incluindo multimarcas, 350 lojas Clube Melissa e 130 lojas no
exterior, 2 lojas conceito Galeria Melissa e sites de e-commerce nacional e
internacional (MELISSA, 2023)

Figura 55 — Fachada do Clube Melissa

melissa

Fonte: Melissa ([20237])

Os Clubes Melissa (figura 55) sdo como sdo chamadas as lojas da marca, o
nome e conceito da loja surge da intencdo da Melissa em oferecer espacos que
sejam verdadeiros clubes para seus clientes e fas, chamadas de Melisseiras, onde
possam interagir entre si, ter maior contato com a marca e proporcionar experiéncias
emocionantes aos consumidores.

Atualmente marca possui mais de 350 Clubes Melissa no Brasil e 130

exterior.
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O Clube Melissa é uma experiéncia de consuma da marca com os fas:
oferece uma oportunidade de compra personalizada, intervencdes de arte,
moda e cultura, com como a realizacdo de acBes especiais durante os
lancamentos de modelos e parcerias da marca. (TONET, 2021, p.21)

A autora visitou o Clube Melissa localizado no shopping Praia de Belas, em
Porto Alegre, no dia 26 de marco de 2023. Antes mesmo de chegar na fachada da
loja (figura 56) foi possivel perceber o aroma caracteristico da marca, o “cheirinho”
Melissa de chiclete de tutti-frutti. A vitrine da loja estava montada com os modelos da
nova colecédo de 2023 da marca e com um cartaz sinalizando a cole¢do, como pode
ser visto na figura 57. A autora, ao entrar na loja, foi logo recebida pela atendente do
Clube Melissa, que se disponibilizou para auxilio durante a visita. Os produtos
estavam distribuidos em quatro espacos: produtos da nova colecdo, produtos em

promocao, produtos de cole¢cbes anteriores e produtos da linha infantil.

Figura 56 — Fachada Clube Melissa Praia de Belas Shopping

melissa

cCLuneE

Fonte: Autora (2023)
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Fonte: Autora (2023)

Ao entrar na loja, ao lado esquerdo, estdo expostos 0s produtos da nova
colecdo. Mais ao fundo, ainda no lado esquerdo, encontra-se 0s produtos de
colecbes anteriores em liquidagdo e alguns produtos de lifestyle oferecidos pela
Melissa. Ha uma mesa no centro, com alguns produtos e bancos para auxiliar os
clientes na hora de experimentar os calcados da marca, figura 58. Ao lado direito
estdo disponiveis os produtos de colecbes anteriores e recorrentes; e, logo a frente
do caixa, ao lado direito, encontram-se também alguns modelos da linha infantil da
marca, a Mini Melissa, figura 59. O caixa esté localizado ao fundo da loja, e, ao lado,
encontra-se o posto de coleta de melissas usadas, que esta disponivel em diversas
lojas; e um poster apresentando os compromissos de sustentabilidade da marca,
figura 60.

Figura 58 — Colecédo nova, mesa central e produtos em promog¢éao

Fonte: Autora (2023)
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Figura 59 — Espaco Mini Melissa e Produtos de cole¢Bes anteriores

() e

Fonte: Autora (2023)

Figura 60 — Caixa e posto de coleta do Clube Melissa Para de Belas Shopping
v

Fonte: Autora (2023)

As Galerias Melissa (figura 61) séo lojas-conceito, que tem como objetivo
associar intervencdes artisticas as colecdes lancadas pela marca e proporcionar a
experiéncia da marca aos visitantes. Segundo site da Melissa, as galerias surgiram
para traduzir o conceito da marca de um mundo de plastico, cultura fashion, arte e
design (MELISSA, [20237]).
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Figura 61 - Instalacdo na Galeria Melissa de Sao Paulo
177 T - S — w054 T
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Fonte: Melissa ([20237])

As Galerias estéo localizadas em Séo Paulo e Nova York. O espaco de Séo
Paulo, localizado na Oscar Freire, conta com uma fachada com recuo de 100m?
onde as intervencdes artisticas sdo feitas, tornando a loja convidativa para os
visitantes. A Galeria de Nova York fica localizada na Broadway e, além de loja e
espaco de exposicdo de arte, se tornou um ponto de encontro e suporte para
talentos locais.

Além das lojas oficiais da marca, a Melissa também é vendida em lojas
multimarcas e conta com sites de e-commerce nacional, disponivel no

melissa.com.br e site para compras internacionais, o shopmelissa.com.

5.2.4 Promogao

O dltimo P apresentado se refere a Promocao, ferramenta que busca
estabelecer uma comunicacdo com o consumidor, com a intengéo de promover seus
produtos e servigos. Segundo Posner (2011) a promocao consiste em estabelecer
uma comunicacdo com seus clientes e inclui todos os instrumentos disponiveis para
o marketing, comunicacdo e promoc¢ao da empresa, seus produtos e servicos.

Em relagdo a promocdo, a Melissa esta presente nas midias sociais como
Instagram, Facebook, Youtube, Twitter e Tik Tok e realiza divulgagbes orgéanicas

através de blogueiras de moda.
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Nas midias sociais, a marca possui presenca mais forte no Instagram, onde
h&a um maior nUmero de engajamento dos consumidores, com mais de 4 milhdes de
seguidorest. Como nos sites de e-commerce, a marca possui um perfil oficial voltado
para o publico brasileiro, outro para o publico internacional (figura 62), e alguns
outros para paises diferentes onde a marca esta presente. Ja as lojas Clube Melissa
possuem perfis proprios também, onde repostam conteuddo do perfil oficial e
produzem conteldos exclusivos para cada loja, que conversa com o cliente de cada

regiao.

Figura 62 - Perfis oficiais Melissa, nacional e internacional
& melissaoficial & o &  melissaofficial & 0

B ® B & @&

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Além de divulgacdo dos produtos da marca, a Melissa usa do Instagram para
repostar imagens de influencers usando seus produtos, como Luiza Schiavini, as
irmas Gabriela e Thalita Zukeram e Paty Leda, figura 63, desenvolve conteddo para
gue o publico interaja com a marca e campanhas como o Melissa Memories, onde
os consumidores poderiam escolher qual modelo antigo da Melissa seria relangado,
através de votacdes. Em suas divulgacbes, a marca também usa de assuntos
populares do momento para promover seus produtos, como em um post em seu
Instagram oficial realizado na época da Copa do Mundo de 2022, onde a marca faz
alusdo ao album de figurinhas da Copa e apresenta um carrossel com figurinhas de

modelos da Melissa.

1 Dado verificado em 04 de junho de 2023, no Instagram da marca Melissa @melissaoficial
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Figura 63 - Influencers digitais usando Melissa

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

No Facebook, as postagens sdo as mesmas do Instagram e possuem pouco
engajamento em relagdo ao Instagram. O diferencial desta rede social esta no grupo
Melissa Squad (figura 64). Com 18 mil membros, o grupo privado € um espaco onde
as consumidoras gostam de dividir suas experiéncias com o0s produtos, discutir
sobre as novas colecdes e trocar informacdes sobre a Melissa, como dicas de
cupom de desconto ou como limpar sua Melissa sem causar danos. O perfil oficial
da marca realiza postagens de divulgagdo de campanhas, langamentos e
guestionarios neste grupo. JA no Youtube, a marca produz contetudos diversos,

divulga videos promocionais das colecdes, desfiles e entrevistas.

Figura 64 - Print dos destaques do grupo Melissa Squad no Facebook

- <

Melissa Squad
s Melissa @ wissy) Melissa @ (
g 3 dejaneiroas 13:11- @ 7 de dezembro de 2022 - @

Hey, Squad! Como estao? Passando aqui 8 Atencéo M-Lovers de plantdo 8 4
com avisos! \

Ontem tivemos uma instabilidade no
nosso sistema do e-commerce. Tivemos
diversos pedidos feitos durante esse
periodo e todos eles estdo sendo
processados e serdo enviados. O
cancelamento de alguns pedidos
ocorreram devido a falta de estoque do...

OO 85 17 comentarios OO 108 77 comentarios

o Curtir (J) comment o Curtir () comment

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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Além da midia online, a empresa conta com participacdes em desfiles dos
estilistas com quem realiza colaboracdes e ocasionais desfiles realizados pela
propria marca, como o desfile realizado em 2021 na sua Galeria localizada em Nova
York, que apresenta criacoes de 8 estilistas acompanhadas da cole¢édo de calgados
de 2021 da Melissa. A empresa realiza também campanhas com celebridades para
o lancamento de algumas de suas colecdes.

Através das informacfes apresentadas é possivel verificar que os pilares da
marca, moda, design e arte, estdo presentes nas estratégias de comunicacdo da
marca e estdo de acordo com sua identidade de marca fashion jovem que desperta
desejo através dos conteudos de moda produzidos nos diversos canais. Além de
proporcionar espagos e executar agdes que promovem a proximidade da marca com
seus consumidores.

Os aspectos apresentados neste capitulo sobre a marca Melissa sdo de
extrema importancia para embasar o desenvolvimento da colecdo deste trabalho,

para que a colecéo esteja conectada com o0 que a marca representa.
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6 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente trabalho busca responder o seguinte problema de pesquisa: De
gue maneira a tecnologia de modelagem 3D pode auxiliar no desenvolvimento de
um produto de moda customizavel? Com o objetivo de encontrar respostas a esse
problema, foram utilizados alguns métodos de pesquisa e coletas de dados, que

serdo apresentados neste capitulo.

6.1 Metodologia de pesquisa

Uma pesquisa sé existe se ha uma pergunta para qual se quer buscar a
resposta. Ela é construida através de um processo com varias etapas, desde a
formulacédo da pergunta até a apresentacao dos resultados (GIL apud GERHARDT;
SILVEIRA, 2009, p.12). Pode-se dizer entdo que a pesquisa € a busca de uma
solucdo a uma pergunta, através de meétodos cientificos. Ja sobre o método
cientifico Gerhardt e Silveira (2009) o apresenta como um conjunto de dados e
sistema de operacbes adotados para se atingir o conhecimento, partindo de
objetivos previamente determinados.

Quanto a natureza desta pesquisa, a mesma pode ser considerada uma
pesquisa aplicada. Prodanov e Freitas (2013 p. 51) apontam que a pesquisa
aplicada tem como finalidade “gerar conhecimentos para aplicacao pratica dirigidos
a solucao de problemas especificos”. Esta pesquisa busca produzir conteudo pratico
ao desenvolver um estudo que busca compreender as possiveis implementacfes da
tecnologia de modelagem digital 3D no desenvolvimento de um sistema produto
servico de moda e aplicar este conhecimento no desenvolvimento de uma marca e
colecdo de moda, resultando em aplicacdes praticas.

No que diz respeito a abordagem da pesquisa, o foco é quanti-qualitativo.
Como Prodanov e Freitas colocam (2013, p. 69), a pesquisa quantitativa “Considera
que tudo pode ser quantificavel, o que significa traduzir em numeros opinides e
informacgdes para classifica-las e analisa-las.” Ja na pesquisa qualitativa, os dados
coletados sdo descritivos, ndo se utiliza dados estatisticos como foco da analise.
Para a construcao do trabalho, foi realizada uma pesquisa Survey, cujo resultado foi

apresentado ao longo do capitulo 6, o qual objetivou a estruturacdo da colecéo.
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Prodanov e Freitas (2013) definem o levamento survey como uma pesquisa feita
através de um tipo de questionario que busca respostas diretas de um publico-alvo
estabelecido. Constituida de 11 perguntas elaborada através da plataforma Google
Forms, foram obtidas 45 respostas, sendo possivel conhecer o publico da marca,
sua relacdo com a Melissa e seus gostos.

Considerando o método cientifico, a presente pesquisa € considerada
dedutiva. De acordo com Prodanov e Freitas (2013), o método dedutivo parte do
geral em direcdo ao particular. A construcdo desta pesquisa partiu de
conhecimentos gerais comecando pela construcdo do vestuario, a modelagem de
vestuario, seus tipos e principais métodos utilizados atualmente. Depois, buscou-se
entender quais sao os softwares de modelagem digital em 3D que estdo disponiveis
no mercado, para entdo definir o ideal para o desenvolvimento deste projeto. A
seguir, para o entendimento do trabalho foi necessario também entender os
conceitos de customizacao e personalizacdo, para, em seguida, focar no objeto de
estudo, a modularizacdo. Na sequéncia, chega-se na parte pratica do estudo,
relacionando a modelagem modular e a tecnologia com uma marca de moda para
chegar em uma conclusdo, o desenvolvimento de uma colecdo embasada na
pesquisa apresentada.

A fundamentacao teérica do trabalho foi realizada utilizando essencialmente a
pesquisa bibliogréfica, sendo elaborada a partir de materiais jA publicados e
analisados, como: livros, artigos cientificos, publicacdes em periddicos, monografias,
dissertacles, teses etc., que permitem familiarizar o pesquisador com o que ja foi
escrito sobre o assunto (PRODANOV; FREITAS, 2013). Sendo assim, alguns dos
principais autores utilizados foram Heinrich (2007), Soares (2013), Sabra (2009),
Osoério (2007) e llida (2005) que contribuiram para construcdo da escrita sobre a
modelagem, Boldt (2018; 2020) que trabalhou os sistemas CAD 3D, Duray et al.
(2000), Eager et al.(2010) e Koérbes (2015) que contribuiram para o entendimento
dos conceitos de customizagdo de vestuario, Tonet (2021) que auxiliou na
compreensao do historico da marca Melissa, Posner (2011) que trabalhou os P’s do
marketing e por fim, fez-se uso dos conceitos de desenvolvimento de colecao de
Treptow (2013) para a construgéo da colecéo.

Esta pesquisa possui carater exploratério, uma vez que busca primeiramente
desenvolver uma familiaridade com o problema de pesquisa para depois

desenvolver e apresentar uma solucdo. No caso deste estudo, compreendendo
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como é desenvolvida a modelagem de vestuario e como aplicar a tecnologia 3D para
a construcdo de uma peca modular. Para Prodanov e Freitas (2013) a pesquisa
exploratoria, em sua fase preliminar, tem por objetivo apresentar mais informacdes
sobre o assunto estudado e, usualmente, envolvem levantamento bibliogréfico,

entrevistas e exemplos que auxiliam na compreensao.

6.2 Metodologia de projeto

O presente trabalho tem como foco compreender de que maneira a tecnologia
de modelagem 3D pode auxiliar no desenvolvimento de um produto de moda
customizavel, e, a partir disto, desenvolver uma colecdo de produtos de moda
baseado nos estudos realizados. Para chegar a este objetivo final, foram utilizadas
as etapas de desenvolvimento de colecdo propostas por Montemezzo (2003) e
Treptow (2013) como norteadores. Na figura 65 abaixo sdo apresentadas as etapas

propostas pelas duas autoras lado a lado a fim de comparacao.

Figura 65 — Comparacao de etapas

Euapas Actes
Percepgao do 1mcicado ¢ descoberta de oportumdades ‘ Metodologia de Treptow (2013) ‘
“Andlises / expectativas e historico comercial da empresa

Plan¢jamento Tdé1as p/produtos/ [dentificacdo do problema de design ‘
Deflaigio de estratégias de marketing. deseavolvimento,
produgio, distribuicao ¢ vendas. Planejamento
Definigao do cronograma )
Anifise ¢ defimgho 8o problema d¢ design (Arentzes) #
‘Siatese do Universo do consumidor (flsico & peicalégico)

Especificagio do projeto | Pesquisa de contetido de moda_(randéncias) ‘ Cronograma da Colegio Prazos para o .
Deminio 8 proje (oRjerves) Lancamento da Colec3o
Geragdo de conceiios e defiigio do Conceito Gerador i

Ao Conceitnal | o de principis fimrionais & 46 SHlo Mix de Produto

Geragho 0 altemativas 4z solugio 4o problema ‘ Pardmetro da Colecio Mix de Moda

Geracio de alternativas (esbogos/desenhios, estudos de modelos). Tabela de Pardmetro
Definigdes de configuragic, materiais e tecuologias 4
Selecio da(s) melhor (ef) altemativa(s) Dimensio da Colecio Escolha do Tamanho da
Detalhamento de configuragae (desentio lecnica) ensac da Loleca Colecdo

Avaliagio e Elaboragio  |Dy de ficha técuica, e l

1t
Testcs crgonomices ¢ de usabilidade Briefing da Colecdo
Comregoes/adequagdes ‘ Pesquisa de Tendéncia Inspiracdo
“Avaliaghes [ECIICES € COMEICAL apuIadas Tema
Corregdes/adequacdes ‘
‘eraduagao da modelagem Cartela de Cores
‘ Desenvolvimento Tecidos

Realizagio & Aviamentos
onieatagao dos setores de produgio e vendas Esbogo e Desenho Técnico Mostrudrio
definiglo de embalagens ¢ material de divulgagie N .. .

= Modelagem Realizagéo Reunido de Aprovacdo

produgio ) - ~ T
Tanamenio 3505 FIoGHOR) Protatipagem Promocéo e Comercializago

Fonte: Montemezzo (2003); Adaptado de Treptow por Selau (2021)

Em ambas as propostas de etapas de desenvolvimento a l6gica segue a
mesma, inspiragdo da colecdo, definicho de elementos de estilo e materiais,
geracOes de alternativas, ficha técnica, modelagem, prototipacdo e comercializacao.

Essas etapas foram utilizadas como base geral para o desenvolvimento deste
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projeto, porém, foi necessario realizar algumas adaptaces para chegar a solucdo
do problema levantado neste estudo. Apos a definicdo do tema, por se tratar de uma
colecdo modular, foi preciso definir primeiramente quais os modulos que estardo
presentes na cole¢do, como blocos de modelagem de manga, corpo, saia, entre
outros, para em seguida, realizar a geracao de alternativas e entdo definir quais os
looks que irdo compor a colecdo. Sendo assim, a etapa de modelagem foi adiantada
e sO entdo seguiu-se para a geracdo de alternativas, elaboracdo da ficha técnica
para producao, prototipacao fisica e por fim, para comunicacao da colecao.

O quadro abaixo apresenta a nova organizacdo das etapas que foram

utilizadas para este projeto.

Quadro 3 — Etapas projetuais do presente trabalho

Planejamento Briefing
Pesquisa de comportamento

Pesquisa com consumidor

Inspiracao

Design Elementos de estilo

Cartela de cores

Cartela de materiais

Desenvolvimento | Definicdo de médulos e modelagem

Geracdao de alternativas e prototipacao virtual

Definicao da colecao (croqui)

Producéo Ficha técnica

Plotagem dos moldes + corte

Prototipacao fisica

Avaliacéo

Comunicagéao Editorial

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Visto que esta pesquisa tem como seu foco principal a criagao de produtos de
moda, 0 servico e a comunicacao serdo desenvolvidos com menor detalhamento.
Este método de trabalho foi definido pois o foco da pesquisa esta em aprofundar de

maneira técnica os produtos de moda customizaveis através da modularidade. Em
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todo caso, as propostas de servico e comunicacao serdo apresentadas de maneira

objetiva, destacando suas principais caracteristicas.
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7 ANALISE DE DADOS

A fim de construir uma colecdo customizavel para a marca Melissa, foi
desenvolvido um questionario através da plataforma Google Forms, onde buscou
entender melhor o publico-alvo da marca e seus gostos. A pesquisa constituida de
11 perguntas, que foram enviadas através do Instagram e Facebook, foi realizada
com mulheres ativas nas redes sociais da marca. Para esta pesquisa a autora nao
achou necessario questionar sobre a faixa etaria das respondentes, pois entende-se
que o publico-alvo da melissa é definido pelo estilo de vida que pode estar presente
em diversas idades.

Com o titulo de “Colecdo de roupas customizaveis para Melissa”, o
questionario circulou entre os dias 10 de marco e 12 de maio de 2023e, ao total,
foram coletadas 45 respostas a pesquisa, que contribuiram para o desenvolvimento
de uma colecao sélida.

Na primeira etapa do questionario objetivou-se filtrar as correspondentes, de
forma que apenas consumidoras da Melissa que possuam interesse em uma
colecdo de roupas da marca participassem da segunda etapa, que constitui
perguntas para auxiliar na geracdo de alternativas da cole¢do. Na primeira questao,
“Vocé ja comprou algum produto da Melissa?”, 100% das respondentes sinalizaram
gue sim. Apds, foi questionado quantos produtos melissa elas haviam adquirido no

ultimo ano. No grafico a seguir podemos verificar as respostas:

Gréfico 1 — Resposta a questao 2

@ Entre1e3
@ Entre3ef
Entre6e9

48,9%

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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Ao analisar as respostas da segunda questdo, podemos ver que 23 das 45
mulheres que participaram da pesquisa compraram cerca de 3 ou mais produtos
Melissa no dltimo ano, mostrando sua fidelidade & marca.

Todas as participantes demonstraram interesse em uma possivel colegédo
customizavel ofertada pela Melissa, como visto no grafico da ultima questdo da

primeira etapa abaixo:

Gréfico 2 — Resposta a questéo 3

® sim
® Nio

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Para primeira questdo da segunda etapa, cujo foco € o desenvolvimento da
colecédo, foi questionada sobre o que as participantes pensam quando se ouve falar
sobre a Melissa. Dentre os termos mencionados mais de uma vez estdo: estilo,
diversdo, cor, autenticidade e aroma caracteristico. Apesar de nem todas as
participantes terem respondido a questédo, foi possivel entender melhor sobre como
0 publico vé a marca a partir de suas respostas, visivel no grafico 3 apresentado

abaixo.

Grafico 3 — Resposta a questdo 4

2 (1’4 ) 2 (I’?.’d%]

)

1(3, 733, 7303, 7303, 73,123, 7% 1 (3,733,723, 79%) 1 (3,733, 72(3, 73(3, 7133, 70 (3. 72( 3. 72(3, 7032 (3. (3,103, 133,12
[ | ] | | | | ]

Amizade! Cheiro de chicl... Diversao Estilo. Perfume dama... Sapatos descol. ..
Cheirinho dos... Cor Estilo \oda sustentdvel Poder sereus... cores, conforto,..

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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Na proxima pergunta, disponibilizou-se as participantes que citassem marcas
de roupa que achassem compativeis com a Melissa, para ser utilizado como
referéncia na colecdo. Apesar de algumas nado terem respondido a questdo ou nao
souberam citar, as marcas que apareceram mais de uma vez foram marcas com
identidade marcante, como a Farm e a Calma S&o Paulo, marcas conhecidas por
suas estampas e cores vibrantes. Além disso, foram citadas mais algumas opcoes
de marcas com estética colorida, semelhante as citadas anteriormente. Pode-se
entender que as marcas citadas possuem um estilo semelhante ao que o publico

deseja na colecdo em questdo. Isso pode ser observado no gréafico a sequir:

Grafico 4 — Resposta a questédo 5
’ 1]

3 (136%)

1 (4,574,559 (4,5T (4. 55,4, 57, (4 504,57, (4,571 (4,57 (4,5%) B 1 (4,57 (4,57(4. 570, (4,55 (4,57, (4,5, (4,5, (4,5, (4 5%
) L |

0
A mulher do padre Calma SP Lucy & Yak N30 tem uma marca. . ganni

Acho que a Havaian...  Colcci langa perfume Nao Sourpuss nao

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

A marca Melissa possui produtos em diversos estilos, para delimitar um estilo
para colecdo, na questdo 6, foi apresentado 4 opc¢bes, “basico”, “criativo”,
‘romantico” e “vintage”. Cada uma das op¢des vinha acompanhada de imagens para
auxiliar na resposta das participantes. Sendo escolhida por 100% das participantes,
a opcao de estilo criativo foi a mais popular entre as opcdes, mostrando que, apesar
da variedade de estilo da marca, o publico prioriza a identidade criativa da marca.

No gréfico a seguir € possivel verificar as respostas:

Grafico 5 — Resposta a questéo 6
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@ Basico
@ Criativo
@ Romantico
® Vvintage

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Pensando na customizacdo de roupas, indagou-se qual caracteristica seria
prioridade para as consumidoras. Como alternativas estavam: “design unico”,
“preco”, “qualidade”, “informacédo de moda” e “conforto”. Com 75,6% das respostas
foi verificado que o design Unico € a principal caracteristica que as participantes
esperam que uma peca customizavel ofereca, como € possivel observar a seguir no

gréfico:
Grafico 6 — Resposta a questéo 7

Desgin Unico 34 (75,6%)
Preco

Qualidade

Informacio de moda 30 (66,7%)

Conforto 14 (31,1%)

0 10 20 30 40

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Para auxiliar na construgdo de uma colecao soélida, que consista com o estilo
do publico-alvo, foram desenvolvidas algumas questfes com foco na construcdo da
colecdo, como na questdo 8, que buscou entender quais elementos de estilo as
consumidoras preferem. Para isso foi apresentado o que é um elemento de estilo e
foi dada as alternativas: “lago”, “babados”, “manga bufante”, “golas”, “mix de
estampas” e “franzidos”, todas acompanhadas de imagens para melhor exemplificar
o elemento de estilo. Manga bufante, babados e franzidos foram os elementos mais
escolhidos entre as participantes, como pode ser visto no grafico abaixo.
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Grafico 7 — Resposta a questéo 8

Laco

Babados 26 (57,8%)
Manga bufante 27 (60%)
Golas

Franzidos 25 (55,6%)

Mix de estampas 21 (46,7%)

0 10 20 30

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Para definicdo da cartela de cores da colecdo, foram apresentadas 4 opcoes
para as participantes escolherem. A segunda cartela de cores foi a favorita do
publico, com 66,7% das respostas. Abaixo, na figura 66, pode-se verificar as cartelas

apresentadas no questionario.

Figura 66 — Cartelas de cor

() opcao (O opcio2

O Opgao 3 O Opgao 4

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Para a definicdo dos decotes da colegcéao, foram apresentadas as seguintes

opgdes: “coracdo”’, “quadrado”, “decote U”, “gola alta”, “decote V” e “redondo”. Foi

pedido que as participantes escolhessem até 3 opg¢des, no grafico abaixo € possivel
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verificar que os decotes: quadrado, decote V e decote redondo foram os favoritos do
publico.

Gréfico 8 — Resposta a questéo 10

Coracdo
Quadrado 27 (60%)
Decote U
Gola alta

Decote V

Redondo

0 10 20 30

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Pensando ainda na construcao das pecas, a Ultima pergunta indaga sobre 0s
tipos de modelagem das pecas. As participantes puderam escolher entre
modelagem ampla e justa, e modelos longos ou curtos. No grafico abaixo pode-se
verificar que modelos longos e curtos tiveram a mesma porcentagem (44,4%),
significando que ambos os comprimentos devem estar presente na colecéo
desenvolvida. Foi possivel identificar também que modelagens mais justas nao
agradam tanto ao publico.

Grafico 9 — Resposta a questdo 11

Amplos 25 (95,6%)

Justos 16 (35.,6%)

Longos 20 (44.4%)

Curtos 20 (44,4%)

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Analisando as respostas, 0 objetivo é desenvolver uma colecdo de roupas
femininas para a marca Melissa que reflitam a imagem auténtica, divertida e colorida
da marca através do estilo criativo, com modelagens mais soltas do corpo e cores

vibrantes. O questionario completo pode ser encontrado no apéndice A.
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Compreendida as referéncias que serao utilizadas para a colecdo, segue-se

agora para o capitulo onde é apresentado o desenvolvimento da colecao.
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8 DESENVOLVIMENTO DE COLEGCAO

Este capitulo € dedicado para construcdo de uma proposta de colecdo de
roupas modulares customizaveis para a marca Melissa, apresentada no capitulo 5.
Nesta colecdo, sera trabalhado a identidade da marca Melissa para uma cole¢céo
capsula de roupas customizaveis através da modularidade por compartilhamento de
componentes para o publico feminino. Para esse fim, foram empregues as etapas de
desenvolvimento de colecdo desenvolvidas para este projeto, apresentadas no

subcapitulo de metodologia de projeto.
8.1 Planejamento

A primeira etapa para o desenvolvimento de uma colecédo é o planejamento.
Esta etapa antecede o desenvolvimento da colecéo, pois, por uma abordagem
l6gica, é preciso planejar antes de executar (TREPTOW, 2013). Para o presente
estudo, durante o planejamento, aborda-se, ainda, o briefing da colecdo e as

pesquisas de comportamento e de inspiracdo para o tema de colecéo.
8.1.1 Briefing

Para dar inicio ao desenvolvimento da cole¢éo, deve-se primeiramente definir
o briefing. Treptow (2013) cita alguns autores ao falar sobre briefing. Visto que este
trabalho se trata de um trabalho académico, usaremos a definicdo de Sue Jones
(2022 apud TREPTOW, 2013), que descreve o briefing académico como um
conjunto instru¢des que o aluno de moda recebe a fim de desenvolver uma colecéo.
Sendo assim, este trabalho teve como briefing inicial o desenvolvimento de uma
colecdo de moda para uma marca ficticia ou real. Apds as pesquisas realizadas para
a construcao deste trabalho, houve a necessidade de especificar o briefing inicial,
resultando no briefing final, que busca desenvolver uma colecdo capsula de roupas
customizaveis através da modularidade para a marca de calgados Melissa.

A colecdo desenvolvida contard com 12 looks, que tém como objetivo passar
a imagem auténtica e divertida da Melissa que se encontra nos produtos da marca.
Através da modelagem digital 3D, as pecas irdo oferecer a opcéo de customizacao,

onde o cliente podera modificar alguns componentes das pecas gerando novas
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ideias de acordo com seu gosto, através da modularidade por compartilhamento de

componentes, conforme visto no capitulo 4.
8.1.2 Pesquisa de Comportamento

A pesquisa € um importante elemento na vida do profissional de moda e deve
se manter como uma constante ao longo de sua carreira. E necessario que 0s
profissionais de moda tenham a habilidade de traduzir as mudancas, os sentimentos
e 0s comportamentos do consumidor em novas leituras para o vestudrio. “Para o
desenvolvimento de cole¢des, ndo basta conhecer apenas aquilo que o mercado ja
consome. Moda é a dindmica da mudanca, da constante renovacao” (TREPTOW,
2013, p. 72).

Para o desenvolvimento da colecdo que sera apresentada, serviu-se de
inspiracdo a macrotendéncia comportamental, Aceitacdo Tecnoldgica, uma das
referéncias para a area da moda para o0 ano de 2023, apresentadas pelo banco de
informacdes sobre tendéncia WGSN (2021).

O crescimento exponencial no uso de tecnologias fez com que o papel do
consumidor mudasse de observador passivo para colaborador ativo, onde nao se
contentam apenas em adquirir o produto, mas querem também interagir, pertencer e
influenciar as marcas das quais consomem. Esse movimento de aceitacao
tecnoldégica normaliza o design digital e impulsiona a criacdo de novas formas de
varejo, reforcando a importancia da customizagdo e flexibilidade dos negécios,
abrindo espaco para ambientes digitais hiper interativos para conquistar o
consumidor (LAY, 2018). Na figura 67 abaixo apresentamos um moodboard

referencial da tendéncia de aceitacao tecnoldgica.

Figura 67 — Moodboard aceitagcéo tecnologica
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Fonte: Elaborado pela autora (2023)

A tendéncia de aceitacdo tecnoldgica nao influenciara na estética do tema e

das pecas, mas ira direcionar a construcao, a divulgacéo e o servi¢co proposto.

8.1.3 Tema de Colecéo

O tema é a histéria que a colecao conta, a inspiracdo para o desenvolvimento
dos produtos. Segundo Treptow (2013), o tema muda conforme a estacéo, apesar
disso, a colecdo deve sempre trazer o estilo pelo qual a marca € reconhecida. Sendo
assim, o tema deve carregar a identidade da marca independente da estacdo. O
tema da colecdo pode surgir de diversas fontes e cabe ao designer utilizar da sua
sensibilidade para transformar essas fontes inspiradoras em um tema que reflita a
marca.

Levando em consideracdo o presente estudo que possui como um dos
objetivos a elaboracdo de uma colecdo de roupas para a marca de calcados
Melissa, buscou-se inspiragdo na identidade da marca para o desenvolvimento da
colecédo. Guiada pelo slogan da marca, Sempre Igual. Sempre Diferente, a colegéo
denominada Mix & Match, trara modulos basicos que se manterdo 0S mesmos,
porém com o com auxilio de softwares de visualizacdo 3D, poderdo ser trocadas
entre si para gerar pecas diferentes.

Com o propésito de evidenciar as principais caracteristicas da marca, como a

diversdo, a juventude e a inovacdo, as pecas criadas para colecdo tém como
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objetivo complementar o estilo Melissa presente nos calcados e outros produtos da
marca. Na figura 68 abaixo, pode-se observar um moodboard produzido com

imagens referentes a marca que servirdo de inspiracdo para a colecao.

Figura 68 — Moodboard inspiracional

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

O uso das cores e elementos de estilo selecionados para colecdo irdo
representar a esséncia da marca Melissa. O uso de software 3D na producéo e
divulgacdo das pecas amarra a colecdo com a tendéncia de comportamento
apresentada. Finalizado o planejamento da cole¢c&o, seguimos para segunda etapa.

8.2 Design

7

A etapa seguinte ao planejamento € o design. Esta etapa leva em
consideracdo o briefing proposto e as pesquisas de comportamento e tema de
colecdo para a escolha dos elementos de estilo, cartela de cores, tecidos e
aviamentos. Apos a definicdo desses elementos, o designer passa a criar propostas
para a colecdo (TREPTOW, 2013).
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8.2.1 Elementos de Estilo

Os elementos de estilo, segundo Treptow (2013) sdo elementos usados para
conferir uma unidade visual a cole¢éo. S&o detalhes utilizados repetidamente, com
variacdes entre os modelos, que proporcionam uma relagdo entre as proprias pecas.
O designer deve utilizar elementos de estilo que ajudem a passar a ideia da colecéo.
Ha diversos elementos que podem ser implementados numa colecdo de roupas,
como o0 uso de estampas e silhuetas. “Podem ainda estar representados pela
presenca maior de uma cor em relacdo as demais, pela utilizagdo de um tecido
diferenciado, mas, principalmente pelo uso de aviamentos e detalhes de
modelagem.” (TREPTOW, 2013, p. 133).

Como ferramenta utilizada para conceder uma unidade visual, os elementos
de estilo usados nessa colecdo terdo o propdsito de refletir a identidade alegre e
jovem da marca Melissa e de seu publico-alvo. Sdo eles: silhuetas amplas,
franzidos, babados, cores vibrantes, sobreposi¢cdes, mangas bufantes e recortes. O
moodboard dos elementos de estilo utilizados na colegdo pode ser conferido na

figura 69.

Figura 69 — Moodboard de elementos de estilo

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Em cada familia da colecdo, encontramos elementos predominantes,

buscando gerar uma conexao visual entre todas as pecas. Na primeira familia os
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babados e o recorte princesa irdo proporcionar a unidade visual. Na segunda, os
elementos de estilo unificadores sdo as mangas bufantes e o recorte vertical do
modulo do corpo. Na terceira familia temos como principal elemento de estilo os
recortes presentes em cada peca. Na quarta e ultima familia, temos como principal
elemento de estilo o franzido, fornecendo volume para as pecas, além do moédulo do
corpo com pence de busto.

Concluido a escolha dos elementos de estilo que estardo presentes nas

pecas, a seguir sdo definidas as cores que irdo compor a colecao.
8.2.2 Cartela de cores

A cartela de cores, segundo Treptow (2013) deve ser composta por todas as
cores utilizadas na colecdo, incluindo preto e branco e cores presentes nas
estampas, quando houver. As cores escolhidas, assim como os elementos de estilo,
devem reportar ao tema da colecdo. O tamanho de uma cartela pode variar, sendo
cartelas com oito ou nove cores o suficiente para uma colecdo que atenda apenas
um segmento. Sendo assim, para o projeto em questdo foram definidas 7 cores,
incluindo as cores presentes nas estampas, como podemos conferir na figura 70

abaixo.

Figura 70 — Cartela de cores

PANTONE PANTONE PANTONE PANTONE PANTONE PANTONE
18-2330 TCX 14-0760 TCX 18-3120 TCX 13-0550 TCX 17-1583 TCX 18-2045 TCX
Fuchsia Fedora Cyber Yellow Willowherb Lime Punch Cherry Tomato Pink Peacock

PANTONE PANTONE
16-1451 TCX 17-4435 TCX
Nasturtium Malibu Blue

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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Para o desenvolvimento da cartela de cores da colecdo foi levado em
consideracdo cores que remetem a diversdo e alegria, sendo escolhidos tons
coloridos e vibrantes, que sao encontrados em diversos produtos da marca Melissa.
As cores protagonistas da cole¢cdo sdo os tons de laranja e rosa, cores quentes
conhecidas por estarem presentes em artigos de plastico (HELLER, 2013), matéria
prima principal dos produtos da marca. Definida a cartela de cores da colecao,

daremos seguimento ao desenvolvimento das cartelas de tecido e aviamentos.

8.2.3 Cartela de tecidos e aviamentos

Apos a compreensao do tema e a definicdo das silhuetas, elementos de estilo
e cores, é necessario determinar quais serdo os tecidos e aviamentos desejados
para a melhor construcdo da colecéo. Treptow (2013) considera o tecido como a
matéria prima do designer, pois é através dele que suas criacdes se materializam.
Para autora, a cartela de tecidos visa demonstrar os materiais que serao utilizados
na colecdo. Assim, para este projeto, os tecidos foram escolhidos pensando na
construcdo das pecas desenvolvidas, de forma que oferecam uma melhor caimento

e estrutura. A cartela de téxteis pode ser conferida no quadro 4 abaixo.

Quadro 4 — Cartela de tecidos

Alfaiataria
94% Poliéstes

6% Elastano

Rayon Span
97% Viscose

3% Elastano

Viscolinho
52% linho
46% viscose
2% elastano
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Tule
Viscose Sarjada Tricoline

100% Viscose 100% Algodéao

70% poliamida
30% Elastano

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Quanto aos aviamentos, Treptow (2013) os define como todos os materiais
necessarios para a confec¢do de uma peca, além do tecido-base. Abaixo, no quadro
5, € apresentado a cartela com aviamentos que serdo utilizadas na colecdo, que

complementa a cartela de tecidos.

Quadro 5 — Cartela de aviamentos

Linhas Ziper invisivel

Botbes Entretela

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Para o desenvolvimento desta cole¢do foram usados diferentes tipos de
aviamentos funcionais. Para cada peca serdo utilizadas linhas das respectivas cores
das roupas. Para melhor acabamento e estrutura sera aplicada entretela nos revéis.
Nas pecas com mangas bufantes serd aplicado elasticos nas suas aberturas. Em

pecas mais ajustadas como as calgas, sera necessario a aplicacao do ziper invisivel
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para melhor vestibilidade. BotGes se fazem necessario nas pecas com decotes mais
fechados para que o consumidor consiga vesti-la.
Apés a elaboracdo das cartelas segue-se para proxima etapa do projeto, o

desenvolvimento.

8.3 Desenvolvimento

Definidos os elementos de design que serdo aplicados na colecéo, parte-se
para a etapa de desenvolvimento, onde s&o definidos quais modulos serdo
produzidos e, a partir deles, gerar alternativas de produtos, bem como a prototipacao

virtual destes médulos.

8.3.1 Definicdo de modulos e modelagem

Treptow (2013) conceitua a modelagem como a engenharia da moda.
Relembrando o que foi apresentado ao longo deste estudo, para este projeto, a
modelagem €& parte fundamental para o desenvolvimento da colecédo; Tendo como
um dos objetivos o desenvolvimento de uma cole¢cdo de moda, e como tema de
pesquisa, a construcdo de modelagens 3D modulares para aplicagdo em um servico
de pecas customizaveis.

Devido a proposta de modularidade da colecdo se fez necesséario
primeiramente a definicho dos blocos modulares que serdo utilizados para
construcdo das pecas para podermos seguir para geracdo de alternativas. Os
moddulos devem ser intercambiaveis entre si para que o consumidor possa criar sua
prOpria peca, para isso foram definidos, com auxilio da pesquisa com as
consumidoras da Melissa, 4 opcbes de mangas, 4 médulos basicos de top e 4
modulos basicos de bottom que, ao trocarem entre si, geram novas pecas e looks.

Para que os modulos definidos sejam intercambiaveis € necessario que
possuam as mesmas medidas nas partes onde serdo unidos. Os modulos de top
possuem as mesmas dimensdes de cava e as mangas possuem as mesmas
medidas de cabeca de manga, assim como as medidas de cintura sdo as mesmas
entre os modulos de top e bottom. Essas medidas foram padronizadas com o
objetivo de possibilitar a modularizacdo. Os moldes dos modulos definidos podem

ser conferidos na figura 71.
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Figura 71 — Moldes dos modulos definidos
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Fonte: Elaborado pela autora (2023)

E importante salientar que para criacdo da colegdo cépsula foi necessario
delimitar um numero especifico de médulos para a geracdo de alternativas, porém,
uma vez que moldes produzidos com a intencdo de serem intercambiaveis entre si
ha diversas possibilidades de criacdo de pecas de roupa e looks. Os modulos de top
foram definidos conforme sua construcdo de modelagem, as opc¢des de decote estéo
disponiveis em todos os médulos. A colecao também oferece opcdes de elementos
de estilo como babados para serem adicionados em diversas partes e 2 opcdes de
bolsos.

Optou-se por desenvolver os moldes com auxilio dos sistemas CAD Audaces
e CLO 3D, para otimizar o processo de modelagem. Conforme visto no subcapitulo
de modelagem de vestuario, a modelagem plana é a forma de modelar mais pratica
e agil, e por isso foi escolhida para a construcdo dos moldes deste trabalho. Os
modulos foram construidos no software Audaces e exportados para o CLO 3D para
realizacdo de ajustes e visualizacao através dos prototipos virtuais.

Todas as pecas da colecdo foram confeccionadas no tamanho M, seguindo
como base a tabela de medidas proposta pela ABNT para o biotipo colher,
adaptando algumas medidas para melhor vestir a modelo que usara as pecas para o
editorial. Vale ressaltar que tanto a construcdo dos moldes basicos, quanto a
interpretacéo deles para criagdo de novos modelos, foram realizados pela autora. A

seguir, apresentam-se o0s protétipos virtuais e a geracao de alternativa.
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8.3.2 Geracao de alternativas e prototipacéo virtual

Apos a definicdo dos elementos de estilo, cores, materiais e modulos que
serdo usados segue-se para geracdo de alternativas. Com os blocos modulares
definidos e produzidos, foi possivel montar diversas propostas para colecdo
utilizando o software CLO 3D para visualizacdo. Como 0 objetivo € propor uma
colecdo customizavel pelo cliente na hora da compra, as alternativas geradas para

esta colecdo sédo sugestdes de modelos para representar as possibilidades de
criacdo que o consumidor tera. No quadro abaixo estdo presentes os modulos

desenvolvidos para a colecdo proposta.
Quadro 6 — Mddulos desenvolvidos para colecéo

Mangas L
o

Tops

Bottoms

L
v
i

Elementos
de estilo . - ‘ ’

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Na figura 72 apresenta-se um exemplo de possiveis customizacbes que
podem ser feitas na criacdo de um vestido utilizando alguns dos mddulos

apresentados acima. No primeiro, a esquerda para direita, foram utilizados os
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modulos do top com recortes verticais e decote V, da manga bufante longa, saia
franzida e o modulo de detalhamento de babado. Para o segundo foi adicionado um
novo modulo de detalhamento de babado nos recortes verticais do top. Na terceira
customizagdo, os modulos da parte de baixo se mantiveram 0s mesmos, com
alteracdo apenas no comprimento e na quarta opcao, foi removido o modulo de

manga para uma versao sem mangas.

Figura 72 — Exemplo de customiza¢gdo modular de vestido

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

A prototipacao virtual realizada no CLO 3D foi Gtil também para visualizar a
construgdo de modelagem e realizar ajustes. Para melhor visualizagdo, foram
aplicados tecidos aos que seriam utilizados na peca fisica, similares disponiveis na
biblioteca do software, e assim foi possivel realizar ajustes nos moldes produzidos
antes mesmo de cortar o tecido fisico.

Ha diversas formas para correcdo de moldes e a prototipagem virtual permitiu
que a autora pudesse visualizar que tipos de correcbes eram necessarias para a
producdo dos modulos antes da impressdo dos moldes e da prototipacdo fisica,
economizando assim tempo de producdo e de recursos ao diminuir 0 nimero de
moldes de papel e amostras para verificagcdo da modelagem. Além de servir como
ferramenta para visualizacdo de ajustes de molde e geracdo de alternativas, os
protétipos virtuais foram renderizados e as imagens renderizadas serviram como
material para a proposta de servico e divulgacdo da colecdo. Na figura 73,

apresenta-se a geracdo de alternativas da cole¢cdo em 3D.
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Figura 73 — Geracéao de alternativas 3D

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
8.3.4 Desenho de moda

Finalizada a geracdo de alternativas, segue-se para etapa do desenho de
moda. O desenho de moda, ou croqui, serve como uma ferramenta de
representacdo visual da colecdo e permite a visualizar as combinacdes entre as
pecas da colecdo. O desenho de moda pode ser produzido de diversas maneiras, as
mais utilizadas sdo o desenho a mao livre e o desenho assistido por computadores
(TREPTOW, 2013). E valido mencionar que de acordo com as diretrizes desta
pesquisa € necessario a apresentacdo de desenhos em estilo croqui como requisito
de aprovacdo, porém a autora entende que para este processo os desenhos seriam
uma parte ndo obrigatoria, visto que as imagens renderizadas da simulacdo em 3D
ilustram com maior fidelidade os modelos.

Conforme mencionado anteriormente, a colecdo contara com 12 looks,
divididos em 4 familias de 3 looks completos. A separacéo por familias foi delineada
de acordo com os modulos basicos de tops e os elementos de estilo e cores
definidos pelas respondentes do questionario apresentado no capitulo de andlise de
dados. A primeira familia da colegcdo possui como elemento unificador o médulo
base de top com recorte princesa. Nela foi trabalhado o elemento de estilo de
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babados, definido através do questionario com as consumidoras da marca Melissa.
A segunda familia tem como base o modulo de top com recorte na vertical e como
elemento de estilo predominante o médulo de manga bufante e o tom de laranja
vibrante como cor principal. Para terceira familia foi definido os médulos de top sem
cava com recortes de busto e como elemento de estilo optou-se por trabalhar com
detalhes de recortes. A quarta e ultima familia € guiada pelos modulos de top com
pence de busto. Em todas as pecas foi trabalhado o elemento de estilo de franzidos,
que concederam as pecas uma silhueta mais ampla, além da predominancia da cor
verde e rosa.

O quadro da colecdo, onde podem ser visualizadas as diferentes familias,

esta representado na figura 74:
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Figura 74 — Quadro de colecao

4

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Apresentado o quadro de colecéo e explicado os elementos unificadores de
cada familia que compdem a colecdo, sera explicado cada look individualmente,

mostrando os elementos de estilo, tecidos e detalhes.
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Figura 75 — Look 1

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Para o primeiro look da colecéo (figura 75) apresenta-se um vestido curto de
alfaiataria num tom de rosa vibrante. A peca possui com recorte princesa e um
vazado em formato de coracdo na altura do decote, que concede a peca um visual
descontraido e criativo. O detalhe de babados nos ombros apresenta o elemento de
estilo escolhido por 57,8% do publico-alvo que respondeu ao questionario. Para
vestir, a peca possui fechamento com ziper invisivel na lateral. Para composigédo
deste look foram utilizados os modulos: top com recorte princesa e decote redondo,
maédulo de saia evasé e o modulo de detalhamento de babado.
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Figura 76 — Look 2

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

O segundo look (figura 76), consiste em uma blusa feita com rayon span, de
manga longa com punhos de elastico no mesmo tom de rosa vibrante do primeiro
look. A peca conta com decote V com aplicacdo de babados. Na parte de baixo
temos um short de alfaiataria amplo azul com bolsos chapados e uma estampa
psicodélica que atribui uma aparéncia moderna ao look. A mistura de tons vibrantes
e da estampa mais moderna com o detalhe de babados mais delicado sé&o
caracteristicas do estilo criativo apontado pelo publico como representante da marca
Melissa. Para composicao deste look foram utilizados os moédulos: top com recorte
princesa e decote V, médulo base do short, moédulo da manga longa bufante e os

modulos de detalhamento de babado e bolso.
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Figura 77 — Look 3
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Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Para fechar as composi¢cfes da primeira familia, temos uma cal¢a pantalona
de viscolinho com bolsos cargo nas laterais e fechamento de ziper na lateral (figura
77). Os babados largos na barra da calca trazem elementos do estilo criativo e
guebram a simplicidade de uma cal¢ca pantalona. Para compor o look, uma blusa
regata estruturada de tricoline com decote quadrado e estampa quadriculada que
misturam as 2 cores predominantes da familia, o rosa e azul. Para composi¢ao
deste look foram utilizados os modulos de top com recorte princesa e decote
quadrado, o médulo base de calca e os moédulos de detalhamento de babados e

bolso cargo.
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Figura 78 — Look 4

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

O quarto look (figura 78) traz uma composicdo cotidiana, oferecendo uma
versdo mais simples do estilo criativo em relagdo as outras composicdes, ainda
assim mantendo caracteristicas do estilo através da combinacédo de cores coloridas
em tons vibrantes. Na parte de cima tem-se uma blusa de viscolinho na cor laranja
com decote canoa e manga curta bufante. A minissaia de alfaiataria lisa em azul,
com fechamento de ziper invisivel na lateral e bolsos cargo frontais, vem para
complementar o look. Para composicéo deste look foram utilizados os modulos de
top com recorte na vertical, 0 moédulo de manga curta bufante, o0 moédulo de saia
evasé e o médulo de bolso cargo.

Classificagdo: Interno



123

Figura 79 — Look 5
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Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Como quinto look (figura 79) apresenta-se um vestido curto do tecido Rayon
span na cor laranja. A peca traz como elemento de estilo predominante a manga
longa bufante e detalhes de babados nos recortes verticais e na barra, concedendo
uma certa leveza ao look com uma cor moderna. Para composicéo deste look foram
utilizados os médulos de top com recorte na vertical, o médulo de manga longa

bufante, o médulo de saia franzida e os mdédulos de detalhamento de babados.
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Figura 80 — Look 6

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

O sexto look (figura 80) da cole¢do carrega uma proposta mais com um
macacéo longo com manga ¥ de viscose sarjada com estampa psicodélica e recorte
de coracao no decote frente. O recorte diferenciado e a estampa grande e colorida
trazem personalidade para peca. Para composicdo deste look foram utilizados os
modulos de top com recorte na vertical, o médulo de manga % e o modulo base de
calca.
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Figura 81 — Look 7

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Para compor o sétimo look (figura 81) foram definidos um top de tricoline com
detalhes de babado que servem como algas e uma pantalona de viscolinho com
recortes frontais e bolsos chapados. O babado estruturado e volumoso do top traz
personalidade para o look. A mistura das cores laranja e lilds fazem referéncia ao
color block, caracteristica do estilo criativo. Para composi¢cdo deste look foram
utilizados os moédulos de top sem cava com recortes frontais, médulo de

detalhamento de babado e de bolsos e o modulo base de calca.
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Figura 82 — Look 8

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Para composi¢do do oitavo look (figura 82) foi desenvolvido um conjunto de
viscose sarjada composto por um top com alcas finas e uma minissaia com fendas
frontais com estampa quadriculada nos tons de rosa e verde. O top possui
fechamento com ziper destacavel e a saia possui um ziper invisivel no centro
costas. Para contrapor as pecgas mais justas foi adicionado uma blusa de Rayon
span lilhs com manga bufante para trazer volume a composicdo. Para composicéo
deste look foram utilizados os modulos de top sem cava com recortes frontais, o
maodulo de top com recorte princesa, o0 médulo de manga % bufante e o médulo base

de saia evasé.
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Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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Como nono look (figura 83) da colecdo apresenta-se um conjunto com

elemento de estilo de recortes definido pelas consumidoras que participaram do

questionario e o color block que traz para a composi¢do um visual ousado. A parte

de cima consiste em um top duplo sem algas de tricoline na cor rosa vibrante com

fechamento de ziper destacavel no centro das costas. A saia é feita de alfaiataria

num tom de verde claro, composta por uma parte mais justa e uma parte inferior

mais volumosa, equilibrando o tipo de modelagem mais amplo escolhido pelo

publico com uma peca ajustada.
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Figura 84 — Look 10

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

O décimo look (figura 84) da colecédo traz como peca principal um vestido
verde de comprimento midi em alfaiataria com recorte na barra. A peca tras o
franzido como ferramenta para conceder volume a peca. O vestido conta também
com pequenos babados nos ombros como detalhes ao invés de mangas. Para criar
uma sobreposi¢éo foi adicionado uma blusa de manga longa verde com estampa
poa rosa para complementar as cores da familia. A estampa foi sublimada em tule
com elastano para ser uma peca mais ajustada ao corpo. Para composicado deste
look foram utilizados os mdédulos: top com pence de busto e decote V, saia franzida

e 0s modulos de detalhamento de babados.

Classificagdo: Interno



129

Figura 85 — Look 11
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Fonte: Elaborado pela autora (2023)

O décimo primeiro look (figura 85), consiste em um vestido de tricoline com 2

camadas, mangas % bufantes e comprimento logo abaixo do joelho, com gota e

fechamento de botdo de massa no decote costas para maior facilidade na hora de

vestir. O vestido possui estampa floral grafica verde e rosa nos mesmos tons

presente na blusa de tule do look anterior, proporcionando uma conexao visual entre

as composicgoes.

A estampa floral com estilo grafico concede a familia uma estética jovem e

alegre. Seguindo o elemento de estilo da familia, o vestido possui franzidos que lhe

concedem uma silhueta ampla, escolhida como favorita pelo publico-alvo. Para
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composicao deste look foram utilizados os maédulos: top com pence de busto e gola
canoa, o moédulo de manga bufante 3\4 e 2 modulos de saia franzida com

comprimentos diferentes.

Figura 86 — Look 12

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Para fechar as composicfes da ultima familia, temos em contraposi¢cdo as
pecas amplas apresentadas, um macacdao curto de alfaitaria ajustado na cintura com
decote quadrado frente e costas (figura 86). O franzido das mangas curtas e tom de
rosa presente nas estampas dos looks anteriores promovem uma unidade visual a
familia. Para o fechamento a pec¢a possui um ziper invisivel no centro das costas e

uma alca auxiliar nas costas para amarrar. Para composicdo deste look foram
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utilizados os modulos: top com pence de busto com gola quadrada, moédulo de
manga e o0 moédulo de shorts.

Dos 12 looks desenvolvidos, 4 foram escolhidos para serem prototipados.
Esses looks, representados na figura 87 e 88, foram escolhidos por representarem
bem o conceito da colecdo, a modularidade, contendo as caixas basicas de top e

bottons e variagcdes de mangas, trazendo desde vestido e calca até saia e macacao.

Figura 87 — Croquis dos looks prototipados
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Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Figura 88 — 3D dos looks prototipados

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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Definidos os looks a serem prototipados, segue-se para a penultima etapa do

desenvolvimento de colecéo, a producéo.
8.4 Producao

Finalizado os desenhos dos croquis de moda, iniciam-se as etapas para a
materializacdo dos looks definidos para prototipacdo. A etapa de producao consiste
na elaboracéo das fichas técnicas necessarias para construcao do protétipo fisico e

a construcdo das pegas.
8.4.1 Ficha Técnica

De acordo com Treptow (2013), a ficha técnica é o documento descritivo de
cada peca da colecao. Nela esta incluso o desenho técnico, um desenho planificado
da peca que sera desenvolvida, sem distor¢cbes ou alongamentos que geralmente
ocorrem em desenhos de moda, a fim de fornecer informagdes precisas sobre a
confeccdo da peca para o modelista e o pilotista.

Além do desenho técnico, € necessario que esteja incluso na ficha a
descricdo do modelo, o nome da marca, o0 nome da colecéo, a referéncia do molde,
nome do designer e modelista, os tecidos que serdo usados, as cores e o tamanho
do prot6tipo, bem como a grade de tamanhos em que sera produzida aquela peca. E
a partir da ficha técnica também que sdo calculados o gasto com insumos, como
aviamentos e tecidos, e definidos os precos de venda da peca (TREPTOW, 2013).

Na figura 89, inserida abaixo, pode-se visualizar a ficha técnica de um dos
modelos prototipados da colecao criada neste estudo.
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Figura 89 - Ficha técnica macacéao
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Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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Para este estudo, foram prototipados 4 looks com 6 pecas ao total, com isso,

foram desenvolvidas fichas técnicas para cada peca a ser confeccionada. As demais

fichas estéo disponiveis no Apéndice B.
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8.4.2 Protaotipo fisico

O protétipo € a primeira versdao confeccionada apds a finalizacdo da
modelagem com o intuito de verificar oportunidades de melhoria no molde. O
prototipo fisico, ou peca piloto, na industria, € construido pela pilotista, profissional
cuja funcdo é produzir as pecas pilotos. Essa profissional € responsavel por apontar
possiveis dificuldades encontradas na confec¢cdo do modelo e no comportamento do
tecido na maquina, para que, se necessario, haja uma revisdo do molde apés a
confeccao do protoétipo (TREPTOW, 2013).

Uma vez que os moldes digitais foram finalizados parte-se para a prototipacao
fisica. Para isso, os moldes ajustados no CLO 3D s&o exportados novamente para o
software do Audaces para adicdo da margem de costura e impressos. As
responsaveis pela construcdo dos prototipos fisicos foram as profissionais Nathana
Constantin e Elda Magalhdes. Como foram realizadas provas no avatar 3D e
realizados ajustes nos moldes, a etapa de construcdo das pecas fisicas pode ser
finalizada mais rapidamente, com menos ajustes. Na figura 90 abaixo pode-se
verificar imagens da confeccao dos protétipos.

Figura 90 — Pilotagem da colecdo

Fonte: Elaborado pela autora (2023)
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8.4.2.1 Avaliacéo

ApoOs a finalizacdo dos protétipos fisicos, se julgou necessario realizar uma
avaliagdo comparativa entre os prototipos fisicos e virtuais. E importante lembrar que
as medidas reais da modelo foram aplicadas ao avatar para a prototipagdo virtual. A
seguir, € apresentado uma imagem comparativa (figura 91) do protétipo virtual e

fisico do vestido com babados.

Figura 91 — Comparacao protétipos virtual e fisico

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Ao comparar 0s prototipos virtual e fisico, nota-se que na peca fisica os
comprimentos de manga aparentam um pouco menores que a versdo em 3D. Ja o
comprimento de saia parece estar mais curto na representacdo em 3D. Em relacéo
ao tecido, o vestido fisico possui menos volume e um visual mais fluido e leve.

Em relacdo as medidas da modelagem 3D e o protétipo fisico, se mantém

quase iguais, com diferencas que podem ser atribuidas a costura, visto que foi o
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molde 3D foi impresso para protipacdo fisica. Abaixo apresenta-se um quadro

comparativo com medidas basicas:

Quadro 7 — Comparacao medidas prototipo 3D x protétipo fisico

Proto6tipo 3D Protétipo fisico
Altura do corpo 39,06 cm 39 cm
Largura torax costas 44,61 cm 44,5 cm
Largura cintura costas 44,28 cm 46 cm
Comprimento manga 60,84 cm 61 cm
Comprimento saia 43,81 cm 43,5 cm
Altura do babado 11,02 cm 11,04 cm

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Apesar das pequenas diferencgas, a prototipacao virtual se mostrou eficiente
no que se propde, ao possibilitar o teste da modelagem e a visualizacdo do modelo
antes da costura da peca fisica, o que auxilia na escolha dos detalhes e na defini¢cao
do modelo.

Para prototipacao virtual foi usado o tecido de seda disponibilizado no
programa CLO 3D, pois € o tecido possui o visual de caimento mais proximo do
tecido real utilizado. Para projetos futuros, acredita-se que pode ser conferida uma
maior fidelidade aos protétipos virtuais através de escaneamento do tecido que for
usado na prototipacdo fisica a fim de garantir ainda mais fidelidade entre a
prototipacao fisica e virtual.

Com a finalizacdo dos protétipos e da avaliacdo conclui-se a etapa da

producao da colecao e inicia-se o planejamento de comunicacao a seguir.

8.5 Comunicacao

A gquarta e ultima etapa do desenvolvimento da colecdo proposta engloba o
lancamento e a divulgagcéo da colecdo. Treptow (2013) define esta etapa como a
ponte entre o produto e o consumidor. O langamento e a divulgacao da colegcéao sao
as primeiras impressdes que o0 publico tera sobre os produtos que foram
desenvolvidos e, por isso, € importante que o evento e 0s materiais de divulgacao
estejam coerentes com a colecédo langcada e com a marca. O langcamento de uma

colecédo pode ser feito de diversas maneiras, como: participagcao em feiras, desfile,
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endosso de celebridades, internet, entre outros. Com isso, para o lancamento e
divulgacao da colecdo Melissa Mix & Match, optou-se pela divulgacéo online através
das redes sociais da marca e pela divulgacao fisica através de um evento em clubes
melissa selecionados.

A escolha pela divulgacdo através das redes da marca, como Instagram e
facebook, se deu pelo fato de que sdo nessas comunidades online que as
melisseiras buscam as novidades sobre a marca e dividem suas experiéncias. Na
figura 92 pode-se ver uma simulacdo de como seria a comunicacdo da colecdo no

Instagram da marca Instagram da marca

Figura 92 — Simulacéo de divulgacao no instagram da colecao Melissa Mix & Match
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Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Além das plataformas online, foi idealizado um evento no dia de langamento
para que o publico possa conhecer a primeira colecdo de roupas da marca Melissa.
Para isso, foi pensado em realizar o evento nas Galerias Melissa e em Clubes
Melissa selecionados no territério brasileiro, que contard com um totem onde sera

disponibilizado médulos de todas as pecas da colecdo em 3D para que o
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consumidor possa realizar a customizacdo das pecas de acordo com seu gosto
pessoal, como mostra a figura 93. Devido a relacdo proxima da marca Melissa com
suas clientes, algumas melisseiras seréo selecionadas para participarem do evento
e customizarem as pecas da colecdo e, ao final, divulgarem suas escolhas.
Simultaneamente ao evento, a colecdo sera disponibilizada no site da marca,

conforme apresentado anteriormente.

Figura 93 — Simulagao do totem

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Em razdo da colecdo Melissa Mix & Match ser a primeira colecdo de roupas
da marca Melissa, cujo foco € majoritariamente em calcados, foi desenvolvida uma
embalagem diferente para consumidora receber suas pecas de roupas. A figura 94

apresenta a simulacdo desta embalagem.
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Figura 94 — Embalagem colec&o Mix & Match

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Para elaboracdo dos materiais de divulgacdo se faz necessario a realizacao
de um ensaio fotogréfico dos looks desenvolvidos. Sobre esse assunto é abordado
adiante.

8.5.1 Sistema produto servigo

O sistema produto servico, segundo Silva e Santos (2009), pode ser definido
como um sistema de inovacdo onde a combinacdo da utilizacdo de produtos e
servicos tem como objetivo obter funcionalidade e satisfacdo para o usuario. Como
apresentado anteriormente, um dos objetivos desta pesquisa é propor um sistema
produto servico para a marca de calcados Melissa. Para isto, procurou-se
desenvolver um projeto que unisse 0s principais temas desta pesquisa: modelagem
3D e modularizagéo.

Desta forma, o sistema produto servico proposto € a customizacdo das pecas
da colecéo através da modularidade, onde a consumidora podera escolher além de
cores e estampas, a modelagem das pecas. Diferente da produgdo em massa, um
produto customizavel s6 é produzido uma vez que o consumidor 0 customiza e
efetua a compra, ndo existindo uma peca previamente fabricada visto que o design
final depende das especificacdes de cada consumidor. Desta forma, a renderizagéo,
representacdo em 3D realista da peca, ira servir também como imagem de

divulgacdo e comercializacdo da colecdo. As renderizacbes dos modulos serédo
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utilizadas no comércio eletrénico da marca para que o cliente possa fazer suas
escolhas e visualizar como a peca que esta customizando ira ficar.

A colegcéo e o servico serdao chamados de Melissa Mix & Match. Mix and
Match, do inglés, traduz para misturar e combinar, que representa o conceito de
customizacdo de médulos; E o Melissa antecedendo o nome vem para seguir o
mesmo processo de nomeacdo dos produtos ja existentes marca. Na Figura 95,
pode-se conferir o logo da colegcédo. As letras coloridas e com formatos diferentes

fazem aluséo ao conceito de misturar e combinar da colecao.

Figura 95 — Logo colecéo

melissa / wiPgmies

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

O servico de customizacado sera disponibilizado no site oficial da marca, em
uma aba exclusiva para os produtos da colecdo, como apresentado na figura 96.
Avatares serao disponibilizados para que o consumidor possa melhor visualizar suas
escolhas. Ao lado da imagem do avatar terd um menu dividindo as categorias em:
partes de cima, partes de baixo, detalhes e, para finalizar, cores e estampas. Ao
selecionar cada categoria, abrira um novo menu a direita com as opc¢des disponiveis
dentro de cada categoria. Ao finalizar as escolhas do modelo, o cliente podera
customizar as cores e estampas da peca, podendo manter toda peca
monocromatica ou escolher cores e estampas diferentes para cada parte, como o
consumidor preferir. Todos os produtos serdo produzidos sob encomenda, a ser feita

no site da marca.
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Figura 96 — Pagina do site
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Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Compreende-se que no futuro, para lancamento de novos maodulos ou
colecdes, seria interessante a montagem de um espaco fisico em clubes Melissa
selecionados para que as clientes tenham uma experiéncia de compra
personalizada e possam interagir com outras melisseiras, mantendo o
relacionamento proximo da marca com suas consumidoras, que é uma caracteristica

importante da Melissa.

8.5.2 Editorial

Segundo Treptow (2013), o catalogo é uma ferramenta importante para a
divulgacdo e comercializacdo da colecdo. Existem dois tipos de catalogos: o
institucional e o de vendas. O catalogo institucional tem como objetivo comunicar a
esséncia da colegdo para seus consumidores através das fotos, transmitindo o estilo
das pecas e o perfil do consumidor. Ja o catalogo de vendas coloca o produto como
foco, mostrando com detalhamento o tecido, aviamentos, modelagem etc.

Considerando os meios em que a comunicacgao sera feita, optou-se por seguir

0 conceito do catélogo institucional para o editorial. Sendo assim, para a divulgacdo
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da colecdo Melissa Mix & Match, foi realizado um editorial de moda visando
transmitir a esséncia da marca e da colecdo. Na figura 97 pode-se observar as

referéncias utilizadas para o ensaio fotogréfico.

Figura 97 — Moodboard referencial de editorial

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Em relagdo a maquiagem, foram feitos olhos coloridos, e uma pele em estilo
mais natural, para dar destaque aos olhos. A escolha se deu por representar a
estética divertida e moderna da colecdo, fazendo uso de cores vibrantes para
amarrar o aspecto colorido caracteristico da marca com a cole¢éo. Para o cabelo, foi
feito um babyliss para um efeito ondulado, para passar uma estética arrumada de
um editorial, mas ainda se mantendo jovem e casual e em alguns looks foi feito um
penteado preso para conceder um visual moderno. J4, em relacdo aos acessorios, é
importante ressaltar que foram escolhidos para realizar a producao do editorial e ndo
foram confeccionados pela autora. As fotos do editorial podem ser visualizadas nas

figuras 98 a 107 abaixo.
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Figura 98 — Editorial colecdo Mix & Match

Fonte: Autora (2023)
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Figura 99 — Editorial colecdo Mix & Match

Fonte: Autora (2023)
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Figura 100 — Editorial cole¢cdo Mix & Match

Fonte: Autora (2023)

Classificagdo: Interno



146

Figura 101 — Editorial cole¢cdo Mix & Match

-

Fonte: Autora (2023)
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Figura 102 — Editorial cole¢cdo Mix & Match

Fonte: Autora (2023)

Figura 103 — Editorial cole¢do Mix & Match

Fonte: Autora (2023)
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Figura 104 — Editorial colecdo Mix & Match

Fonte: Autora (2023)
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Figura 105 — Editorial cole¢cdo Mix & Match

Fonte: Autora (2023)
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Figura 106 — Editorial colecdo Mix & Match

Fonte: Autora (2023)

Figura 107 — Editorial colecdo Mix & Match
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Fonte: Autora (2023)
Quanto a ficha técnica do editorial, algumas informacdes sao importantes:

Quadro 8 — Ficha técnica editorial

Data 05 de junho de 2023
Modelo Thais Ferreira
Producao de moda Marina Klaus
Fotbgrafa Marina Klaus
Assistente Luiz Augusto Wendt
Beleza Thais Ferreira
Locacéo Estudio Fotografico - UNISINOS

Fonte: Elaborado pela autora (2023)

Com a conclusdo da comunicacdo da colecdo Mix & Match encerra-se a
Ultima parte das etapas projetuais propostas para este trabalho. Apresentadas todas
as etapas do projeto, desde a apresentacdo dos conhecimentos e ferramentas
necessarias para a construcdo do vestuario, a identificacdo dos tipos de
customizacado possiveis e a introducdo sobre a marca com a qual foi trabalhada,

encaminha-se para as consideracdes finais da presente pesquisa.
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9 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo busca responder o problema de pesquisa: de que maneira
a tecnologia de modelagem 3D pode auxiliar no desenvolvimento de um produto de
moda customizavel? Para isso, realizou-se uma pesquisa de embasamento tedrico a
fim de solidificar a base do estudo e da construcdo da colecdo, apresentando 0s
caminhos para a constru¢do do vestuario através dos conhecimentos das areas de
ergonomia, antropometria e modelagem, contemplando o primeiro objetivo
especifico apresentado.

Como este estudo possui como foco a aplicacdo da modelagem 3D no
desenvolvimento de um produto de moda customizavel, no terceiro capitulo, foram
apresentadas as principais op¢des de programas de modelagem 3D com foco na
moda, com o0 objetivo de compreender quais sao as principais ferramentas
disponiveis hoje para a construcédo de vestuario e como elas funcionam. Analisando
as opcoOes apresentadas, foi possivel eleger o software CLO 3D como 0 programa
que possui maior potencial para o desenvolvimento de um produto customizavel
devido as suas ferramentas de modularizacdo, respondendo assim o segundo
objetivo especifico deste trabalho.

Em seguida, no quarto capitulo, aprofundando mais no tema de customizacgao
do vestuério, foi necessario compreender os termos comumente relacionados com a
customizacgédo e compreender quais os tipos de modularidade utilizados no design de
produtos de moda, a fim de responder o terceiro objetivo especifico deste trabalho.
Compreendeu-se gque a producdo de uma roupa customizavel, apesar de mais cara
e demorada, tem um valor agregado para o consumidor devido ao relacionamento
gue ele cria ao participar do desenvolvimento daquela peca e, com a digitalizacao da
moda, essa pratica tornou-se mais acessivel ao publico. Contudo, foi identificado
uma lacuna na customizacao de produtos de moda. Tecidos, cores e estampas sao
as opcbes mais ofertadas pelas marcas, porém a opg¢ao de escolha de modelagem
das pecas nao € uma pratica comum ainda dentre as marcas de moda que oferecem
servicos de customizacdo. Sendo assim, o0 presente estudo apresenta uma
oportunidade de exploracdo de producdes e servicos de customizacdo através da
modularidade. Com isso, a modularidade por compartilhamento de componentes foi

o método escolhido para a producéo da colecdo desta pesquisa, pois compreende-
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se que o design modular que utiliza dos mesmos modulos para gerar novos produtos
€ o que melhor reflete a proposta deste trabalho.

No quinto capitulo, com o propésito de responder ao quarto objetivo
especifico, buscou-se entender a historia da marca de calgcados Melissa, bem como
sua identidade, produto e publico-alvo. Com este estudo, foi possivel propor uma
oportunidade de mercado para a empresa em um novo segmento ao desenvolver
uma proposta de colecdo de moda que vai de acordo com a identidade da empresa,
através do design e da inovagdo. Procurando uma maior compreenséo do publico da
marca, foi realizado um questionario com carater qualitativo e quantitativo com as
consumidoras Melissa. Ao analisar os dados das respostas, pdde-se entender a
forte relacdo das consumidoras com a marca e a aceitacado por produtos de moda
customizaveis que tenham a mesma estética apresentada pela marca.

Dessa forma, elaborou-se a primeira colecdo de roupas da marca, buscando
transmitir a identidade dos produtos e da marca Melissa, como a diverséo e estilo; e
atendendo as necessidades expostas pelas consumidoras através do questionario.
Para sua construcao, foram aplicados todos os conhecimentos adquiridos ao longo
desta pesquisa e criou-se uma proposta de servico nova para a marca, utilizando a
ferramenta CLO 3D para a criacdo de uma colecdo customizavel modular.

Retomando o problema de pesquisa: de que maneira a tecnologia de
modelagem 3D pode auxiliar no desenvolvimento de um produto de moda
customizavel, entende-se que o uso de tecnologia para a construcdo de vestuario
vem crescendo conforme estes programas vao se desenvolvendo, com isso, é
necessario que o profissional da area esteja sempre se atualizando sobre as
ferramentas que possam auxiliar o seu trabalho e procure explorar todo o potencial
destas ferramentas, a fim de otimizar os processos produtivos. Visto isso,
compreende-se que a construcdo de modelagens digitais modulares e a
prototipagao virtual permitem a criagcéo e a visualizacdo de diversas alternativas que
a modelagem modular proporciona, permitindo que o cliente ou usuério visualize ou
experimente ao vivo diferentes modelagens, cores e tecidos adaptando as

alternativas geradas aos seu tamanho, gosto e estilo.
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APENDICE A - QUESTIONARIO APLICADO COM O PUBLICO-ALVO DA MARCA
MELISSA

LR

Colecdo de roupas customizaveis para
Melissa

Vocg é uma das inspiracdes para esse projeto.

Vocé ja comprou algum produto Melissa?

Sim

Quantos produtos melissa vocé comprou ne dltimeo ano?

Entre 1e3
Entre3e6

Entre 6 e 9

WVocé teria interesse em poder participar do desenvolvimente de uma possivel colegdo de
roupas da marca Melissa, customizando-a para seu gosto pessoal? (A customizagdo de
roupas & o ato de personalizar uma pega de acorde com o gosto do consumidor)

Sim

N&o

Classificagdo: Interno



Quando vocé ouve falar sobre a marca Melissa, o que |he passa na cabega em primeiro lugar?

Texto de resposta curta

Ha alguma marca de roupa vocé relaciona ao estilo da Melissa? Se sim, qual?

Texto de resposta curta

Pensando em uma peca de roupa customizavel, quais caracteristicas sdo prioridade?

(Escolher até 2

Classificagdo: Interno

Desgin dnico

Prego

Qualidade

Informacdo de moda

Conforto
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A Melissa possui modelos para diversos estilos. Levando em consideragcdo o moodboard de ™

inspiragdo (painel de imagem) abaixo produzido com imagens da marca, qual estilo vocé
acredita que mais combine com a Melissa?

Moodboard

Basico

Romantico

Vintage

Classificagdo: Interno
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Os elementos de estilo s&o detalhes utilizados repetidamente em uma colegéo para
apresentar uma unidade visual. Com relag@o a uma possivel coleg&o de roupas customizavel
para a marca Melissa, escolha entre os elementos de estilo apresentados abaixo que vocé
acha que combine mais com a marca e com o moodboard abaixo. (Imagens apenas
representativas) (Escolha até 3):

[ Laco

| | Manga bufante

uri

|_| Franzidos

=

| Mix de estampas
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De acordo com o0 moodboard de inspiragdo abaixo e a imagem da marca Melissa, escolhaa *

cartela de cores que mais lhe agrada:

moodboard

Opgéo 1

Opcéo 2

Opcéo 3

Opcéo 4

Classificagdo: Interno
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Considerando o moodboard de inspiragdo e a marca Melissa, quais dos decotes abaixo fazem *
mais sentido para uma possivel colegdo de roupas? Imagens ilustrativas dos decotes, ignore
o estilo, cores e mangas (Escolha até 2)

moodboard

Coragédo

Quadrado

Decote U

Gola alta

Decote V

Redondo

*

Classificagdo: Interno
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Levando em consideragdo a imagem da marca e o seu estilo pessoal, vocé prefere modelos de
roupa: (Escolha 2)

Amplos

Justos

Longos

Curtos
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APENDICE B - FICHAS TECNICAS

Ficha Técnica Desenho ‘

melissa

Colegao: Mix & Match

Costas ‘

Modelo: Cropped

Ref: TOP_0001

Designer: Marina Klaus

22cm

Modelista: Marina Klaus

Piloteira: Elda Magalhaes , §
r 1
Data: 04/05/2023 37em Ziper destacivel

Tamanho da pega Piloto: M

Grade de tamanhos:

PP P M G GG
X
36 38 40 42 44

Descrigao da Peca:

tricoline com ziper destacavel

Etiquetas:
Tipo: L 4
Marca [ cenrocostas:
Composicio |
Matéria prima principal:
Nome / cédigo C & Cor Quantidad Fabricante Fornecedor Largura / n® Prego
Trcoline 100% Algodio } Rosa 06m i o6 | 150cm | R$359/m
Beneficiamento: [ [ |
Matéria prima secundaria: (forro, aviamentos...)
Nome / codigo Composicao Cor Quantidade Fabricante Fornecedor Largura/n°® Prego
Ziper destacavel Rosa 1 Central de aviamentos R$3.9
‘ Ficha Técnica ‘ Sequéncia de Operacional
‘Nome da Empresa: Melissa ‘
Operagéo: Maquindrio:
L. . Aplicar etiquetas Reta
Materiais Diretos Unir recortes Overock s rta
Descrigdo: | Consumo: Valor unit.: | Unir os tecidos do avesso pela parte superior Overlock e reta
Etiqueta/comp. 1 RS 0,20 l Aplicar ziper destacével embitido Reta
1 RS 1,00 Unir as laterais, deixando um espago para desvirar a pega Overlock e reta
Tecido 06 RS 24,54 Unir a barra dos tecidos Overlock e reta
Linha 1 R$ 1,00 Desvirar a peca
Ziper 1 R$ 25 Fazer acabamento do espago usado para virar Reta
Total RS 27,64
Facgao
Descrigdo: |Quantidade: Valor unit: -
P ; s 50 Observacbes Custo Total MKP Valor Venda
R$ 87 3x R$ 260
Total R$ 60
Servigos Terceirizados Combinacao de Cores
Tipo: Cor 1 Cor2 Cor3 Cor4 Cor 5
Comb. 1
Comb. 2
Comb. 3
Contato: Comb. 4
Custo: Comb. 5

Classificagdo: Interno



Ficha Técnica

melissa

Colegao: Mix & Match

Modelo: Saia recorte

Ref: SAI_0001

Designer: Marina Klaus

Modelista: Marina Klaus

Piloteira: Nathana Constantin

Data: 04/05/2023

Tamanho da pega Piloto: M

Grade de tamanhos:

Desenho

15cm

70cm

—

[ /W

Frente

Costas

38cm
Ziper invisivel
na lateral

/T 1

PP P M G | GG 100em
| X
36 38 40 42 44
\ Descrigéo da Peca:
Etique'ﬁs‘ e A e barra franzida no cadeirdo com ziper invisivel na lateral.
Tipo: Localizagao:
Marca o costs
mpoic
Matéria prima principal:
Nome / cédigo C ica Cor Quantidade Fabricante Fornecedor Largura / n° Prego
Alfaiataria Four Way 945% poliéster 6% elastano | Verde | 1.5m MaxTexil | 150cm R522.9/m
) [ [
Beneficiamento: [ [ [ [
Matéria prima secundaria: (forro, aviamentos...)
Nome / codigo C 4 Cor Quantidadk Fabricante Fornecedor Largura/ n° Prego
Ziper invisivel Verde 1 Centraldeaviamentos Rs25
‘ Ficha Técnica Sequéncia de Operacional |
‘Nome da Empresa: Melissa
Operacéo: Maquinario:
L R Costurar recortes frente e costas Overlock e reta
Materiais Diretos Franai partdebabeo Rets
| Descricdo: | Consumo: | Valor unit.: Aplicar etiqueta no cos Reta
Etiqueta/comp. 1 R$ 0,20 Costurar cos Reta
1 RS 1,00 Unir o cés a pega Overlock e reta
Tecido 15 RS 3435 Aplicar ziper invisivel na lateral Reta
Linha 1 R$ 1,00 Unir as laterais Overlock e reta
Ziper 1 RS 2,5 Unir parte com recortes com parte franzida Overlock e reta
Fazer bainha Reta
Total RS 39,05
Facgéo
Descrigdo: |Quantidade: Valor unit: .
P ; w00 Observacdes Custo Total MKP Valor Venda
R$119 3x R$ 357
Servigos Terceirizados Combinagao de Cores
Tipo: Cor 1 Cor2 Cor 3 Cor4 Cor 5
Comb. 1
Comb. 2
Comb. 3
Contato: Comb. 4
Custo: Comb. 5

Classificagdo: Interno
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Ficha Técnica

Desenho

melissa

Colegao: Mix & Match

Modelo: Vestido Curto

Ref: VTB_0001

Designer: Marina Klaus

Modelista: Marina Klaus

Piloteira: Nathana Constantin

Data: 04/05/2023

Tamanho da pega Piloto: M

Grade de tamanhos:

PP P M G GG

X

‘ ‘ Costas

90cm

36 38 40 42 44

Descrigéo da Pega:

V com revel, manga

nos recortes

Etiquetas:
Tipo: Localizagéo:
Marca Centrocosas
Composicio
Matéria prima principal:
Nome / codigo C igad Cor Quantidad Fabricante Fornecedor Largura / n® Prego
Rayonspan Sreviscose Soelst o] m Vool | aocm Rszaoim
- | [
Beneficiamento: | |
Matéria prima secundéria: (forro, aviamentos...)
Nome / codigo Ci A Cor. Quantidade Fabricante Fornecedor Largura/n° Prego
‘ Ficha Técnica Sequéncia de Operacional
’Nome da Empresa: Melissa
Operagédo: Maquinario:
.. . Franzir babados top e saia Reta
Materiais Diretos Franzir manga e
Descrigdo: | Consumo: Valor unit.: Fechar manga Overlock e reta
Etiqueta/comp. 1 R$ 0,20 Unir laterais saia Overlock e reta
Embalagem 1 RS 1,00 Costurar babado no top frente Overlock e reta
Tecido 2 RS 67,8 Unir top e saia Overlock e reta
Linha 1 R$ 1,00 Unir laterais vestido Overlock e reta
Costurar babado da saia Overlock e reta
Aplicar manga Overlock e reta
Aplicar elstico na abertura manga Reta
Fazer bainha Overlock e reta
‘ Total: R$ 70
Facgéo
Descri¢do: |Quantidade: Valor unit: -
p— ; s 100 Observacdes Custo Total MKP Valor Venda
R$ 170 3x R$ 510
Servigos Terceirizados Combinag&o de Cores
Tipo: Cor 1 Cor 2 Cor 3 Cor 4 Cor 5
Comb. 1
Comb. 2
Comb. 3
Contato: Comb. 4
Custo: Comb. 5

Classificagdo: Interno
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171

‘ Ficha Técnica ‘ Desenho ‘
°
m B I I SS a ‘ e o ‘
Colegao: Mix & Match
Modelo: Macaquinho €
S
g
Ref: MCC_0001
Designer: Marina Klaus
£
S
Modelista: Marina Klaus R
Piloteira: Nathana Constantin
Data: 04/05/2023
Tamanho da pega Piloto: M 1
Grade de tamanhos:
PP P M G GG
X
36 38 40 42 44
Descrigao da Pega:
Eﬁquetas: M: urto com manga bufante C nas costas e pence ta. Zif it f il
Tipo: Localizagéo:
Marca Centro costas
Composigao | d:
Matéria prima principal:
Nome /codigo | C a Cor Quantidad Fabricante Fornecedor Largura / n° Prego
Alfiataria FourWay | 94% poliéster 6% elastano. Rosa 17m Maxi Textil 150m | R$229/m
|
Beneficiamento: [ [
Matéria prima secundaria: (forro, aviamentos...)
Nome / codigo C A Cor Quantidad Fabricante Fornecedor Largura / n® Prego
[ Zperinvishel osa ] < w53
‘ |
‘ Ficha Técnica ‘ ‘ Sequéncia de Operacional
‘Nome da Empresa: Melissa ‘
Operagao: Magquinario:
.. . Fechar pences top e short Reta
M aterla Is Dlretos Costurar recorte costas Overlock e reta
Descricdo: | Consumo: Valor unit.: Aplicar etiqueta no top Reta
Etiqueta/comp. 1 RS 0,20 Unir laterais e ombro top Overlock e reta
1 RS 1,00 Unir laterais e pernas short Overlock e reta
Tecido 15 R$ 38,93 Unir gancho frente Overlock e reta
Linha 1 RS 1,00 Unir gancho costas deixando abertura para ziper Overlock e reta
Ziper 1 RS 39 Franzir manga Reta
Fechar manga Overlock e reta
Aplicar eléstico abertura da manga Reta
Costurar cés Overlock e reta
Unir top, cds e shorts Overlock e reta
Aplicar ziper centro costas Reta
Unir manga ao macacao Overlock e reta
Fazer bainha Reta
Total R$ 45,03
Facgéao
Descrig&o: |Quantidade: Valor unit: -
p— ; s 12 Observacoes Custo Total | MKP Valor Venda
R$ 165 3x R$ 495
Servigos Terceirizados Combinagao de Cores
Tipo: Cor 1 Cor2 Cor3 Cor4 Cor §
Comb. 1
Comb. 2
Comb. 3
Contato: Comb. 4
Custo: Comb. 5

Classificagdo: Interno



Ficha Técnica Desenho ‘
[
m B I I Ssa e e
" 20«
Colegéo: Mix & Match |¢| 'Bc—m|
Modelo: Cropped babados
Ref: TOP_0002
£
Designer: Marina Klaus 3
] .
Modelista: Marina Klaus ‘
Piloteira: Elda Magalhaes ‘
Data: 04/05/2023
Tamanho da pega Piloto: M -
38, Ziper destacavel
Grade de tamanhos: cm
PP P M G GG
X
36 38 40 42 44
Descrigéo da Peca:
Etiquetas: =
Tipo: L
Marca Centro costas
Composicio
Matéria prima principal:
Nome / cédigo C a Cor Quantidade Fabricante Fornecedor Largura / n® Prego
Tricoine 0% Agodio | Laranja i 3 [ 150cm I RS359m
[ |
Beneficiamento: | [ |
Matéria prima secundaria: (forro, aviamentos...)
Nome / cédigo [ 5 Cor Quantidade Fabricante Fornecedor Largura/ n° Prego
Ziper destacivel Laranja 1 Central de aviamentos R$39
Entretela 100% Poliéster Branco. m DGP R$17.9
‘ Ficha Técnica ‘ Sequéncia de Operacional
‘Nome da Empresa: Melissa ‘
Operagéo: Maquindrio:
.. . Aplicar etiquetas Reta
M ate rla IS Dlretos Aplicar entretela babados
Descrigdo: | Consumo: | Valor unit.: I Costurar alga Reta
Etiqueta/comp. 1 R$ 0,20 | Costurar babado na alga Reta
1 R$ 1,00 Aplicar babados nos recortes Overlock e reta
Tecido 16 RS 35,90 Unir 0s tecidos do avesso pela parte superior e as algas, embutindo Reta
Tecido 1 RS 17,90 Aplicar ziper destacavel Overlock e reta
Linha 1 RS 1,00 Unir as laterais, deixando um espaco para desvirar a pega Overlock e reta
Ziper 1 R$ 3.9 Unir a barra dos tecidos
Desvirar a pega Overlock e reta
Fazer do espago usado para virar
Total: RS 60
Facgéo
Descrigdo: |Quantidade: Valor unit: -
contensin ) s 80 Observacdes Custo Total MKP Valor Venda
R$ 140 3x R$ 420
Servigos Terceirizados Combinagao de Cores
Tipo: Cor 1 Cor2 Cor3 Cora Cors
Comb. 1
Comb. 2
Comb. 3
Contato: Comb. 4
Custo: Comb. 5

Classificagdo: Interno
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Ficha Técnica ‘ Desenho
°
m B I I Ssa ‘ e ‘ o
38cm
—
€
Colegao: Mix & Match 1:’3
Modelo: Calga recorte
Ref: CAL_0001
Designer: Marina Klaus
Modelista: Marina Klaus e Elda Magalhdes
Piloteira: Elda Magalhaes
£
Data: 04/05/2023 S
3
Tamanho da pega Piloto: M
Grade de tamanhos:
PP P M | G | GG o
X
36 38 40 42 44
Descri¢do da Peca:
Etiquetas: el s ke
Tipo: Localizagéo
Marca Centro costas
Composicio Lateral squerd
Matéria prima principal:
Nome / codigo Composica Cor Quantidad Fabricante Fornecedor Largura/ n® Prego
Vicolinho e Vicose 0% Linho 3% Eastono] U am oGP [ rsaoom
| [
Beneficiamento: | |
Matéria prima secundaria: (forro, aviamentos...)
Nome / codigo Composica Cor Quantidad Fabricante Fornecedor Largura/n® Prego
Ziper invisivel Lilas | 2 R$15
‘ Ficha Técnica Sequéncia de Operacional
‘Nome da Empresa: Melissa
Operagéo: Maquindrio:
.. . Costurar pences Reta
M aterlals Dlretos Costurar recorte frente Overlock e reta
Descricgo: | Consumo: | Valor unit.: Aplicar bolsos Reta
Etiqueta/comp. 1 RS 0,20 Costurar a parte interna das pernas Overlock e reta
1 R$ 1,00 Unir as laterais das pernas Overlock e reta
Tecido 2 R$ 81,5 Unir os ganchos Overlock e reta
Linha 1 RS 1,00 Aplicar etiquetas no cos Reta
Ziper 1 R$ 15 Costurar cos Overlock e reta
Unir 0 c6s a peca Reta
Aplicar ziper Reta
Fazer bainha Reta
Total R$ 85
Facgéo
Descrigdo: |Quantidade: Valor unit: ~
Confecsio | RS 80 Observacoes Custo Total MKP Valor Venda
R$ 165 3x R$ 495
Total RS 80
Servigos Terceirizados Combinagao de Cores
Tipo: Cor 1 Cor 2 Cor3 Cor 4 Cor 5
Comb. 1
Comb. 2
Comb. 3
Contato: Comb. 4
Custo: Comb. 5

Classificagdo: Interno
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