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Resumo

A linguagem visual € essencial para o desenvolvimento de projetos de moda,
tanto na comunicagdo da equipe criativa quanto para expressao de ideias e
cocriagao, por meio de desenhos, croquis de moda e modelagem do vestuario. Os
desenhos e a composicdo de imagens sao desenvolvidos com habilidades
manuais e digitais. No entanto, a vivéncia em sala de aula junto a cursos nas
modalidades de cursos técnico em modelagem do vestuario e graduagdo em
design de moda permitiu a percepgao de dificuldades no aprendizado dos
estudantes em realizar a associacdo do fazer abstrato (pensamento) ao fazer
concreto (real), consequentemente em compor e exercitar sua linguagem visual.
Assim, por meio de pesquisa aplicada, exploratoria, descritiva e qualitativa este
artigo tem por objetivo analisar as estruturas cognitivas da matematica e das
linguagens aplicadas ao fazer cientifico, com foco no ser humano, para a area do
conhecimento do design de moda. Neste sentido, foi desenvolvida a proposta da
Modamatica (jungcdo dos termos moda e matematica), com a simplificacédo dos
conceitos matematicos que fundamentam métodos autorais de canones
estruturais para a representagdo da figura de moda e da modelagem cartesiana
aplicados aos processos criativos de design de moda. Assim, percebe-se que
além de fortalecer o desenvolvimento cognitivo e socioemocional do estudante
que compreende e desenvolve a construcdo do conhecimento procedural de
desenhar e modelar, favorece a comunicagao entre a equipe de projeto, otimiza o
tempo e produtividade, bem como propicia maior qualidade no desenvolvimento
dos produtos de vestuario.

Palavras-chave: Design de Moda, Processos Criativos, Conhecimento
Procedural.
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1 Introducgao

Os padrées de pensamento e de comportamento revelam muito sobre a
maneira como pensamos e projetamos. Assim, buscar informagdes visuais,
coletadas com um olhar atento, faz com que o cérebro processe uma triagem do
que € importante, realizando conexdes légicas para gerar novas ideias, sugestoes
e sinais, materializando o pensamento abstrato, permitindo a percepcao pessoal,
reflexdo e o compartilhar ideias com as pessoas que estejam proximas. Essa
dindmica estimula o potencial criativo do individuo para a realizacdo de suas
praticas projetuais e mediar a construgdo coletiva do conhecimento e a
colaboragéo (SANDERS, 2012; THEIS, 2018 ).

Sibbet (2013) aponta a facilitagdo grafica como uma forma eficaz de
comunicagao para equipe envolvidas em projetos e empreendimentos. O autor
utiliza o desenho com tragos simples para compor uma linguagem visual ludica,
com imagens autoexplicativas, materializando-as e tornando-as visiveis a todas
as pessoas envolvidas no trabalho em equipe. Diante dessas constatacdes, é
notorio a necessidade do designer de moda praticar o trabalho em equipes,
exercitando o desenho e a linguagem visual desde o contexto académico, afinal
este profissional desempenha multifungbes que abrangem do planejamento
(pesquisas e criagdo) a execucdo (modelagem e prototipagem das pegas de
vestuario) (SEIVEWRIGHT, 2015).

Renfrew e Renfrew (2010) apontam que o designer de moda € o principal
membro da equipe, e necessita organizar e compilar todas as informagdes desde
a fase de concepgao até os primeiros protétipos para a venda. Durante esse
processo projetual, constata-se um grande volume de dados e registros (em
Sketchbook), que precisam ser processados em imagens por meio de analises e
sinteses visuais (painéis de referéncias), para serem aplicados posteriormente
como informagdes de projetos, chamados de elementos do design de moda
(forma, linha, cor, textura e silhueta) (SEIVEWRIGHT, 2015; RENFREW;
RENFREW, 2010).

Neste sentido, ao pensar no processo de desenvolvimento de projetos,
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Teixeira (2018) aborda que a linguagem visual (facilitagdo grafica) favorece a
implementacdo de mudangas nos projetos, pois apoia a criatividade, a
participacdo e a inovagao. Além disso, o autor ressalta que ao tornar os
processos de desenvolvimento de projetos mais visuais, facilitara a compreensao
e a tomada de deciséo da equipe, 0 que propicia 0s projetos mais enxutos abrindo
espagos para a inovagdo, tanto no contexto académico como nos
empreendimentos. Assim, ressalta-se que a capacidade de comunicagao, é tao
importante quanto a criatividade, sendo fundamental no sucesso dos processos
de projetos de moda (RENFREW; RENFREW, 2010).

Mediante o contexto, experiéncias praticas na docéncia junto aos cursos
técnico de vestuario (nas modalidades integrado e subsequente) e superior em
design de moda, possibilitaram identificar dificuldades na formagéo das estruturas
cognitivas do conhecimento basico dos estudantes em relagdo a matematica e as
linguagens (portugués e artes). Estas dificuldades estdo associadas ao fazer a
conexdo do abstrato (pensamento) ao concreto (real), ou seja, relacionar os
conhecimentos tedricos construidos em sala de aula com a pratica da vida real
(THEIS, 2018). A moda e o desenvolvimento de pecas do vestuario exigem a
observagdo do mundo real e seus registros em forma de desenhos e composi¢céo
de imagens desenvolvidos com habilidades manuais e digitais.

A este respeito, percebe-se a possibilidade de uma transformacédo de
impacto social no cenario educacional brasileiro contemporaneo, mas, isso requer
incremento para a formacgao de profissionais, por meio de pesquisas aplicadas,
metodologias didaticas e outras intervengcbes que promovam solugdes para
melhorar a qualidade da Educagao (BRASIL, 2019). De acordo com Theis (2018),
o modelo mental’ do estudante apresenta mais facilidade em apoiar-se em
estruturas geométricas simples, para entdo progredir com as representacdes e

linguagens mais complexas. Neste sentido, foi desenvolvida a proposta da

' Nesta abordagem considera-se a observagio do modelo mental do estudante brasileiro, ou seja,
“centrada no usuario visando a aprendizagem significativa dos estudantes, que eles aprendam de
maneira facil, agradavel, flexivel (THEIS, 2018). Os processos mentais como percepgdo, memoria,
raciocinio e a resposta motora estdo pautados no conceito da ergonomia cognitiva, para que os
processos mentais do usuario em contato com a interface de um sistema oportunize uma
experiéncia positiva, empatica, que estimule a autonomia, a emocéao e afetividade. Ao contemplar
o0 modelo mental do usuario para que aprendam de maneira facil, flexivel, efetiva e agradavel.
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design

Modamatica (THEIS, 2018) que visa a simplificagcdo dos conceitos matematicos
que fundamentam os processos criativos de design em moda, apoiada na teoria
da aprendizagem significativa de Ausubel (MOREIRA, 2007). Assim, este artigo
tem por objetivo analisar as estruturas cognitivas da matematica e das linguagens
aplicadas ao fazer cientifico, com foco no ser humano, para a area do

conhecimento do design de moda.

2 Procedimentos Metodolégicos

Para realizacao deste estudo se utilizou de pesquisa aplicada, exploratdria,
descritiva e qualitativa. Assim foram realizadas analises referentes as teorias
(ergonomia e matematica) junto as praticas utilizadas em sala de aula com
estudantes do ensino técnico em modelagem e graduagdo em design de moda do
Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC) campus Jaragua do Sul.

Inicialmente foi realizada uma investigacdo empirica entre os anos de 2007
a 2016 nos Cursos Técnicos de Vestuario e Design e Producdo de Moda. Neste
momento o intuito foi identificar as dificuldades dos estudantes em relacdo a
moda, ou seja, o fazer essencial do designer, desenhar e modelar. Durante essas
investigacdes foram empregados os conceitos da matematica alinhados a moda,
a fim de romper os paradigmas (crengas limitantes) dos estudantes ao chegar em
sala de aula. Afinal, o senso comum pressupde a imagem do génio criador ou de
pessoas com o dom de serem criativas. Para tanto, todas essas investigagoes
foram registradas em anotacbes de campo (sketchbooks), planos de ensino e
relatorios de conselhos de classe.

A partir dessas experiéncias vivenciadas ao longo desses anos, com as
analises dos documentos (planos de ensino e relatérios de conselhos de classe),
identificou-se a necessidade de uma assessoria junto a um docente da area de
exatas, especificamente a matematica. Neste sentido, a parceria entre o Design
de Moda e a Matematica, constituiu como estratégia de ensino aprendizagem,
oficinas de acolhimento pedagdgico aos novos estudantes que ingressavam no
curso de moda. Nessas ocasides eram trabalhados os temas referentes a

matematica aplicada a moda, originando a expressdo Modamatica.
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Na pesquisa de mestrado (THEIS, 2018) foi realizada uma analise
epistemologica para averiguar a possibilidade cientifica e tedrica do termo
Modamatica, a fim de explorar seu conceito e aplicabilidade do campo do Design
de Moda. Dessa forma, foram desenvolvidos os conceitos, origens e infografias
que fundamentam e ilustram os métodos autorais para desenhar e modelar os

processos criativos de Design de Moda.

3 Resultados

A Modamatica propde repensar a constru¢ado da comunicagao e expressao
visual pautada na matematica, em especial na geometria, considerando a
importancia do ‘fazer manual (corporal) e o ‘fazer digital para aplicagdo nos
processos de ensino e da aprendizagem no campo da moda e vestuario. Além
disso, propéem uma uniformidade de conceitos apresentados pelos docentes, ou
seja, simplifica e unifica a linguagem do processo criativo de moda em varias
unidades curriculares (desenho, desenho técnico, modelagem e moulage)
presentes nos Cursos Técnicos e de Graduagao de Moda e Vestuario.

Considera-se que a moda ‘veste’ a matematica no cotidiano. No vestir, a
intuicdo leva a escolher o modelo mais adequado para cada atividade e situagao.
Dessa forma a matematica traz a logica, permite a composi¢cao do pensamento
visual, do mundo das ideias, explica os elementos basicos da composicdo do
mundo real, palpavel com linhas, formas, volumes e proporgées (BASSANEZI,
2010). Estes elementos compdem o corpo humano, que para o design de moda é
o principal objeto de estudo para criar, desenhar e modelar. Os processos
criativos iniciam no mundo das ideias para o mundo palpavel, real e habilidades
como desenhar e modelar sdo fundamentais para os estudantes.

Esses processos requerem do estudante conhecimentos basicos de
matematica para compor uma representacéo grafica em forma de croqui de moda,
diagrama ou modelagem de pecas do vestuario. Para viabilizar a execugao
dessas habilidades, é essencial que o estudante compreenda o corpo humano
real, tridimensional e consiga transportar para o plano bidimensional (papel,

tecido, ou computador) em diferentes escalas. A matematica é essencial para o
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desenvolvimento de produtos de design de moda. E comum haver duvidas
relacionadas aos fundamentos matematicos, desde como efetuar calculos basicos
até a utilizacdo de instrumentos de medicdo como réguas, escalimetros,
esquadros, fita métrica, entres outros.

A Modamatica foi desenvolvida com o objetivo de simplificar os conceitos
matematicos que fundamentam as etapas de desenho e modelagem dos
processos criativos de design em moda. O termo ‘Modamatica’ refere-se a jungéo
das palavras ‘moda’ e 'matica’, e propde um sentido de aplicabilidade de ambos
os campos de conhecimento (moda e matematica) apresentando técnicas
personalizaveis para a projecdo em design de moda de maneira simples, ludica e
objetiva, porém atrativa para o publico de estudantes de moda e design (THEIS,
2018). Dessa forma, considerando os fundamentos da Modamatica, foram
desenvolvidos trés métodos autorais: Modelagem Cartesiana Plana para Artigos
do Vestuario, a Moulage Cartesiana e Corpo Humano (3D), e Canones Estruturais
para o Desenho do Corpo Humano que sio orientados pelo sistema de

coordenadas cartesianas? (X e Y) (Figura 1).

Figura 1 - Sistema de coordenadas cartesianas aplicado aos métodos autorais
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Fonte: Theis (2018, p.165).

Os métodos de modelagem sao orientados no quarto quadrante do plano

cartesiano, o que possibilita a localizacdo exata de pontos por coordenadas para

2 O sistema de coordenadas cartesianas ou plano cartesiano, € um esquema formado por duas
linhas retas, uma vertical (eixo Y) e a outra horizontal (eixo X). O encontro destas linhas forma o

ponto de origem (ou ponto zero), é utilizado para localizagao de pontos em determinado plano ou
espaco (THEIS, 2018, p. 165)
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as alturas e comprimentos do corpo sobre o eixo vertical “Y”, as larguras e
circunferéncias do corpo sobre o eixo horizontal “X”. O método de desenho &
orientado no 1° e 2° quadrantes da estrutura a partir do ponto zero (onde os pés
descalgos se apoiam sobre o eixo “X” e o centro do corpo esta alinhado ao eixo
“Y” para equilibrio e simetria) para a composigdo dos canones humanos, desenho
de moda e desenho técnico, observando as variaveis de suas proporgoes.
Ressalta-se que a observagao deve ser estimulada para exercitar o olhar e
aprimorar a percepcao, aprender a ver o mundo real. O corpo humano pode ser
descrito por seus contornos, volumes, dimensdes e proporgdes, envolvendo a
percepcao visual e nocg¢des de perspectiva do ponto de vista do observador,

conforme pode ser observado na Figura 2.

Figura 2- Percepcéo visual e perspectiva

PERSPECTIVA
Localizagéo da figura no espago
Y

ACIMA da altura do olhar
3/4 para ESQUERDA 3/4 para DIREITA

Figura AFASTADA

X

ABAIXO da altura do olhar Observador RO TE-IR

O

O desenvolvimento tatil € outro aspecto relevante para pesquisar e sentir o

Fonte: Theis (2018, p. 179).

corpo humano, por exemplo, em estudos de moulage (modelagem tridimensional

diretamente sobre o corpo) com manequins alfinetaveis, onde o toque e o
movimento das maos estimulam o cérebro. Esse método de modelar é iniciado
com retangulos de tecido (2D), desenvolvido com técnicas de dobraduras de
tridngulos que formam as pences que eliminam excessos de tecidos, assim é
esculpida a segunda pele no corpo em 3D. A figura 3 ilustra a representagao do
corpo em tamanho real 3D, com a localizagao dos eixos do plano de coordenadas
mongeanas (X, Y,Z). Desta maneira é possivel desenvolver a percepgao do corpo

tridimensional com as coordenadas que facilitam sua compreensdo e
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representacdo em um plano bidimensional.

Figura 3 - Identificagao das linhas de altura (Y), largura e circunferéncia (X) e profundidade (Z)

Fonte: Elaborado pelos autores.

Esse processo de aprendizagem engloba o construir, desconstruir e
reconstruir as peles em tecido e moldes em papel e traz desafios e descobertas
entre as dimensdes reais e suas representagbes graficas (2D), pautadas em
conhecimentos prévios desenvolvidos na educagdo basica como o plano
cartesiano (Y, X) e o sistema mongeano (X, Y, Z). Nesta etapa aplicado sobre o
corpo humano 3D e nos materiais téxteis, o que propicia a precisdo no
desenvolvimento dos diagramas e moldes, consequentemente em pecgas do
vestuario de qualidade e com caracteristicas ergonémicas. A este respeito, os
estudantes de moda sao capacitados nos cursos técnicos de graduacdo a
desenvolver representagdes (bidimensionais e tridimensionais) tanto manuais
como digitais.

Os métodos de modelagem cartesiana foram desenvolvidos considerando
a linguagem de softwares especificos para modelagem e encaixe, destaca-se o
sistema CAD tanto o 'Audaces Moldes' como o 'Audaces Excaixe'. Cabe ressaltar
que esses sistemas utilizam na base da programacgao o plano de coordenadas

cartesianas, conforme pode ser visto na Figura 4.
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Figura 4 - Plano de coordenadas cartesianas no CAD, Audaces Moldes
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cartesianas, graduados. coordenadas

Fonte: Theis (2018, p. 177).

Ao observar a figura 4 percebe-se que a interface do sistema com o
usuario oferece janelas com barras de ferramentas para desenhar e desenvolver
textos. A area de trabalho apresenta caixas de comunicacgao, miniaturas de todas
as partes da modelagem e quadros com campos para inserir os valores das
coordenadas “X e Y” (medidas do corpo ou da modelagem). Estas medidas s&o
orientadas pelos botdes de orientagcdo de coordenadas, no quadrante inferior a
direita da figura 4. Neste sentido, essa interatividade permite desenvolver e
construir com precisdo, as representagbes graficas (desenhos do corpo
planificado - 2D, diagramas, moldes, interpretacées de modelagens e gradacgdes)
de pecas do vestuario.

Neste sentido entende-se que o estudante precisa estar bem
instrumentalizado com conceitos, métodos e técnicas que o capacitem a construir
o conhecimento cientifico genuino e a interagir com o meio digital e manual, para

compreender as dimensdes nos planos 2D e 3D tdo importantes para a area da
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moda e vestuario. Assim, podera desenvolver habilidades para a construcido de
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representagdes graficas do corpo humano e projecdo de pecgas do vestuario em

diferentes escalas: real, reduzida ou aumentada desde que esteja identificada

com o plano de coordenadas cartesianas (Figura 5).

Figura 5 - Plano de coordenadas cartesianas para desenhar e modelar
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Fonte: Theis (2018, p.174).

O corpo feminino adulto de silhueta ampulheta, estatico (Figura 5) é a

base modular nos métodos de desenho e modelagem, e este é a referéncia para

gerar e replicar os estudos dos demais canones, bidtipos, géneros e faixas

etarias. No desenho de moda estimula-se o desenho de corpos reais, partindo da

identificacdo, em vermelho, dos eixos cartesianos (Y e X) para facilitar a

compreensao do corpo quando em movimento (Figura 6), mantendo a proporgao

e equilibrio do todo e de suas partes em qualquer posi¢ao ou vista.
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Figura 6 - Canones Estruturais para o Desenho do Corpo Humano em movimento
: g :

e

Fonte: Elaborado pelos autores.

A Figura 7 propde a visualizagdo da localizagdo do plano cartesiano sobre
o corpo do manequim alfinetavel (3D), preparado o lado esquerdo do tronco
superior e inferior com marcagao de fitas verticais (Y) e horizontais (X) para a
aplicacéo de tecido (2D), um retangulo de morim. Esta etapa € essencial para o
desenvolvimento do método de Moulage Cartesiana para obter o molde da
segunda pele para bases da blusa, da mesma maneira é desenvolvida a saia. O
processo de Moulage Caresiana completo da blusa e da saia pode ser acessado
no website (gratuito) https://moulagecartesiana.wixsite.com/moulage-libras,

(MARQUETTI, 2020).

Figura 7 - Moulage com tecido sobre manequim
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Fonte: Theis (2018, p. 180).
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O retangulo de tecido (80 x 60 cm) também é preparado com a
identificacdo do plano cartesiano como ilustrado na Figura 7, o eixo Y esta
paralelo a ourela do tecido (o sentido do fio do tecido). Na metade da altura do

tecido acontece o ponto de intersec¢gdo com a linha transversal X (altura do

busto), este ponto é referéncia para iniciar a aplicagdo do tecido sobre o corpo.

Apés desenvolver a moulage sobre o corpo, o tecido ganha a forma da

blusa base, com decote, pences e cavas (Figura 8).

Figura 8 - Quarto quadrante cartesiano sobre diagrama e o corpo
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Fonte: Theis (2018, p. 180).

Ao ser retirado do manequim esse diagrama é redesenhado com auxilio de
réguas e posteriormente transformado em molde (acrescendo folgas de
modelagem e linhas para costura). Essa etapa pode ser manual (com uso das
réguas de modelagem) ou digital (com software, a exemplo o Audaces Moldes). A
Figura 9 representa a proposta coletiva desenvolvida nas oficinas de pesquisa do
mestrado (THEIS, 2018), de como poderia ser a infografia do material de

modelagem, pela d6tica do estudante.
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Figura 9 - Processo construtivo para blusa com modelagem anatémica
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Fonte: Theis (2018, p. 278)

Conforme pode ser observado na figura 9, existe uma diversidade de
habilidades necessarias para a formagao adequada do estudante de modelagem
e de design de moda. O ciclo de vida dos produtos de moda iniciam com as
pesquisas, o contato com o mundo real, existente e concreto, posteriormente
fazem-se necessarias habilidades e métodos adequados ao modelo mental do
estudante para que desenvolva a representagdo grafica e assim, materialize e
compartilhe ideias. Na area do desenho de moda, técnico ou modelagem, o
processo de conhecer e representar a tridimensionalidade em interfaces planas
requer o desenvolvimento de habilidades manuais e digitais para que as praticas

projetuais do design de moda sejam precisas, criativas e inovadoras.

4 Conclusoes

Saber desenhar e modelar deve ser inerente ao estudante de moda, para
tangibilizar suas ideias e construir uma comunicacédo eficiente com todos os
envolvidos durante o processo de desenvolvimento de um produto de moda e
vestuario. Assim, durante esse processo € necessario os conhecimentos basicos
da matematica, possibilitando que o estudante consiga compreender o corpo

tridimensional, a fim de transportar para o plano bidimensional (papel, tecido ou
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computador), uma representagdo grafica em forma de croqui ou desenho de
moda, bem como os moldes ou diagramas.

Neste sentido, a Modamatica propde repensar a construgdo da
comunicagao e expressao visual pautada na matematica, em especial na
geometria, considerando a importancia do ‘fazer manual (corporal) e o ‘fazer
digital para aplicacdo nos processos de ensino e da aprendizagem no campo da
moda e vestuario, para que sejam significativos. Diante disso, percebe-se que a
Modamatica, ao mesmo tempo em que pode se benéeficiar, fortalece as estruturas
de conhecimento prévio, permitindo identificar lacunas que possam comprometer
o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao fazer projetual de design de
moda. A formacdo socio emocional do estudante complementa e permite o
desenvolvimento integral dos envolvidos no processo de ensino e aprendizagem
atendendo ao perfil ideal do designer de moda que trabalha em equipe.

Dessa forma, entende-se que a Modamatica, construgdo simplificada do
conhecimento procedural do desenhar e modelar, favorece a comunicagao entre a
equipe de projeto, otimiza o tempo e a produgdo, bem como propicia maior
criatividade e qualidade no desenvolvimento dos produtos de moda e vestuario
oportunizando que as pessoas mantenham o foco e seu potencial criativo nas
solucdes de problemas e nas propostas de inovacgao. Por fim, destaca-se que a
Modamatica propéem uniformidade de conceitos apresentados pelos docentes,
simplificando e unificando a linguagem do processo criativo de moda em varias
unidades curriculares  (desenho de moda e ilustragdo, desenho técnico,
ergonomia, modelagem e moulage) presentes nos Cursos Técnicos e de
Graduacao de Moda e Vestuario.

Ainda convém destacar que a Modamatica € um, dos cinco capitulos do
material didatico interativo desenvolvido na pesquisa de mestrado profissional em
design sob o titulo “Criar, desenhar e modelar nos processos de design de moda”

acessivel no link http://criardesenharmodelar.com.br/modam%c3%atica.html.
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