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PROTOTIPAGEM VIRTUAL: Softwares 3D para Modelagem de Vestuario

Santos, S. C. S.; Silveira, I.; Rech, S. R.

RESUMO: O objetivo desta pesquisa foi elencar softwares 3D aplicados ao
desenvolvimento de modelagem do vestuario, prototipagem virtual e geracao de
moldes para uso na industria de vestuario. Para isso foi feita uma pesquisa basica,
com abordagem qualitativa e descritiva. Para a coleta de dados foi aplicada a
revisdo teorica da literatura por meio de artigos cientifico, livros, relatério de
tendéncias, sites de empresas de tecnologia e disserta¢des. Como resultado foi
destacou-se os softwares de modelagem 3D, sites de lojas de ativos digitais, bem
como alguns softwares de modelagem 2D de cédigo aberto. Apresentou-se os
principais impactos nas industrias de vestuario com a tecnologia 3D e o perfil dos

novos profissionais de desenvolvimento de produto.
Palavras-chave: modelagem; vestuario; prototipagem 3D.

ABSTRACT: The objective of this research was to list 3D software applied to the development
of clothing modeling, virtual prototyping and mold generation for use in the clothing
industry. For this, a basic research was carried out, with a qualitative and descriptive
approach. For data collection, a theoretical review of the literature was applied through
scientific articles, books, trend reports, technology company websites and dissertations. As
a result, 3D modeling software, digital asset store websites, as well as some open-source
2D modeling software stood out. The main impacts on the clothing industries with 3D

technology and the profile of new product development professionals were presented.
Keywords: Pattern marking; Apparel; 3D prototyping.

1. INTRODUGAO

As tecnologias digitais ndo sdo uma novidade na industria da moda, porém, a
pandemia global do Covid19, acelerou a necessidade de solucBes alternativas,
provocando uma mudanca nos espacos e atividades virtuais em toda a sua cadeia

de valor (Amorim; Boldt, 2020). O acesso a internet, também teve um aumento

significativo a partir deste periodo, pois foi fator imperativo para realizagdo das
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atividades relacionadas principalmente a educagdo e ao home office. A pesquisa
realizada pela Cetic.br em 2020, sobre o uso da internet e das tecnologias de
informacdo e comunicacdo nos domicilios brasileiros (TIC Domicilios), indicou que
dos 71% dos domicilios com acesso a internet em 2019, passaram para 83% no
ano de 2020, o que correspondeu a 61,8 milhSes de domicilios com algum tipo de

conexdo a rede (Pesquisa [...], 2021, p. 65).

Nesse cenario pés pandemia, pode-se dizer que o aumento do uso de tecnologias
digitais e da internet se manifesta como um movimento do Zeitgeist, ou seja, Espirito
do Tempo. Ele expressa o conjunto de ideias e crengas de um grande grupo que
definem uma época. “O conceito de Zeitgeist é relevante para compreender a
evoluc¢do de tendéncias e do préprio gosto numa perspectiva diacrdnica, bem como
para compreender os desafios das dindmicas atuais” (Rech; Gomes, 2017, p. 23). Os
fatores que influenciam o Espirito do Tempo e definem uma determinada época sao
classificados em eventos, ideais, grupos, atitudes e tecnologia. Para esta pesquisa o
fator tecnologia explica justamente este momento da histéria, que é determinado
pelo “impacto dos avangos da tecnologia em todos os setores da sociedade, incluindo
métodos de producdo, meios de comunicagao, branding, estratégias mercadolégicas

e novos desenvolvimentos tecnoldgico (Rech; Gomes, 2017, p. 31).

A industria de um modo geral, tem se tornado cada vez mais automatizada para
acelerar seus processos, baixar os custos e atender mais rapidamente as demandas.
Porém, no setor de desenvolvimento de produto a automacgdo ndo € a op¢ao, pois
ainda necessita da intervencdo humana para criacao e validacdo dos prototipos.
Por este motivo, a digitalizagdo destas etapas é a solu¢do e o setor de modelagem
da industria de vestuario conta com softwares que ajudam neste processo. A
prototipagem virtual 3D é uma tecnologia digital que tem sido aplicada no setor de
desenvolvimento de produto de moda como ferramenta de otimizagao do tempo e
reducdo de desperdicio de insumos. Mas, principalmente porque viabiliza a etapa
de testes e avaliagdo dos modelos através da simulacdo em avatares, antes da

confecgdo do protétipo fisico (Pires et al., 2016).
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Existem diferentes softwares no mercado utilizados para a simulacdo de
prototipagem virtual 3D, com diferentes caracteristicas, entre elas: possibilidade
de simulacdo virtual em tempo real; permite as altera¢des de medidas do avatar,
de acordo com a tabela de medidas, com base na qual o molde é construido;
possibilidade de realizar a marcacdo da costura virtual, ou seja, unido das partes
dos moldes gerados; podendo imprimir ou plotar os moldes; simular tecidos;

padronagens e caimentos diferentes.

O objetivo desta pesquisa é elencar softwares de modelagem virtual 3D para a
simulagdo de protétipos. Destaca-se a importancia deste conhecimento para a drea
académica, das empresas e dos profissionais autbnomos do ramo, tendo em vista
que as alternativas de tecnologias digitais e virtuais facilitam e agilizam o processo

de prototipagem.

Neste sentido, por observacdo empirica e experiéncia mercadoldgica, percebeu-se
que o setorde modelagem dovestuario é carente de solu¢8es que facilitem e agilizem
a testagem dos protétipos, gerando altos custos com tecidos, prestacao de servigos
de costura e de tempo envolvidos no processo. Fazendo-se relevante este estudo,
para o conhecimento das ferramentas digitais disponiveis no mercado, visando a
otimizagdo destes processos. Da mesma forma, agrega valor paras as industrias
de vestuario, melhorando a comunicagdo entre os setores (criagdo, modelagem
e confec¢do), além de, diminuir os processos, os desperdicios, reduzindo os
prazos de entrega e contribuindo com a sustentabilidade. Destaca-se a relevancia
também, para a academia, no sentido de promover o ensino destas tecnologias aos

designers em formacdo, contribuindo na preparac¢do para o mercado de trabalho.

Para os procedimentos metodolégicos usou-se a pesquisa basica, com abordagem
qualitativa e descritiva. A coleta de dados foi realizada por meio de pesquisa
bibliograficas em livros, artigos cientificos, teses, dissertacBes e sites. Para a

interpretacdo e descricdo dos dados, aplicou-se a analise qualitativa dos dados.

UEL | Projética, Londrina, v. 15, n. 3, novembro 2024 4



PROTOTIPAGEM VIRTUAL: Softwares 3D para Modelagem de Vestuario

Santos, S. C. S.; Silveira, I.; Rech, S. R.

2. INDUSTRIA DO VESTUARIO

A partir de 1900 até 1925 a indUstria do vestuario inicia uma transformagdo nos
seus processos de fabricacdo passando gradualmente do formato manual para
industrial. No século XX, sob a influéncia da engenharia industrial, a industria
de confeccdo adota métodos cientificos na solu¢do de problemas de producéo,
cronogramas e controles (Bittencourt et al., 2021). No cendrio atual, a digitalizacdo
dos processos industriais indica novas mudancgas, em que os produtos devem
gerar valor pelas caracteristicas técnicas e digitais, ao mesmo tempo que um bom
design estabelece uma forte relagdo emocional com os consumidores (Spahiu et
al., 2021).

As etapas do processo de confeccdo do vestuario, estabelecida a partir da
criacdo desses meétodos cientificos adotados, dividem-se em planejamento,
desenvolvimento e produgdo. “Estas etapas podem acontecer de modo diferente
em cada empresa, de acordo com a forma com que a empresa foi evoluindo
industrialmente e seu segmento” (Bittencourt et al., 2021, p. 13). Montemezzo
(2003) explica que a etapa de planejamento é mais estratégica, busca dados das
colecbes anteriores e faz estudos de tendéncias, tecnologias, mercado e define
o tema da colecdo. A etapa de desenvolvimento, aborda a criacdo, modelagem e
prototipagem do produto. Ja a produgdo se refere ao momento em que as pegas ja
estdo aprovadas, inicia-se a fabricacdo em série dos modelos. De acordo com o foco

principal da pesquisa contextualiza-se as etapas de desenvolvimento de produtos.
2.1 ETAPAS DOS SETORES DE DESENVOLVIMENTO

A criacdo, a modelagem e a prototipagem do produto fazem parte de uma mesma
etapa e acontecem de forma circular. Uma interfere na outra de acordo com os

testes que vao sendo feitos. O fluxo de trabalho da etapa de desenvolvimento, inicia-

se na criacdo do modelo pelo designer, quando ocorre a geracao de esbocos. [...] “a
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definicao de configura¢do do produto, formas, tecidos, padronagens, aviamentos,

acessorios e tecnologias e desenvolvimento de ficha técnica” (Silveira, 2015, p. 82).

Na sequéncia, o modelista é o profissional que interpreta estas cria¢des utilizando
dados antropométricos de acordo com tabelas de tamanhos, levando em conta
o tipo de tecido que vai ser utilizado na producdo (Spahiu et al., 2021). Apds a
interpretacao do modelo, sdo retirados os moldes (partes que compdem o modelo).
O prototipo do modelo é confeccionado, para analise e avaliagdo do resultado.
Este é o momento em que o ciclo se fecha, ‘criagdo, modelagem e prototipagem’.
A partir desta etapa, verifica-se a sequéncia que dara continuidade a producdo do
modelo. Caso ocorra algum problema na andlise do protétipo, volta para os ajustes
de modelo ou de modelagem. Inicia-se assim, a confec¢do de um novo protétipo, e
nova reavaliado, até que se define sua viabilidade técnica, estética e de vestibilidade.
“Um dos pontos importantes na produgdo do vestuario é a usabilidade do produto,
jé que ha uma interagdo generalizada e direta do produto com o corpo humano”

(Silveira; Rosa; Lopes, 2017, p. 10).

Papahristou e Bilalis (2016) explicam que o processo tradicional de prototipagem
gera em média cinco amostras até aprovar um modelo, tornando-se um processo
muito caro e demorado para a industria, sendo que muitos modelos serao
descartados e nao entrardo em producdo. De acordo com os autores, a tecnologia
estd mudando tudo, desde o desenvolvimento de produtos até a fabricacdo, a
logistica, os recursos humanos e as vendas. Ainda assim, a maioria das empresas de
moda relega a tecnologia a um subconjunto de seus departamentos de marketing
e vendas, tratando-a como um projeto paralelo, em vez de integrar a tecnologia ao
pensamento empresarial principal. A maioria das empresas de moda e vestuario
espera para ver como funciona para os outros, antes de mudar sua maneira de
trabalhar. “E hora de as empresas de moda mudarem seus caminhos e adotarem
transformacdes digitais vitais, para abracar a revolucdo tecnoldgica, que ja esta

acontecendo em outros setores da organizacao” (Papahristou; Bilalis, 2016, p. 3).
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Além de solugdes digitais, a indUstria de vestuario depende de bons profissionais
na execuc¢ao das etapas da modelagem. De acordo com Rosa (2009), a modelagem
de vestudrio é uma etapa fundamental na concretizacdo do projeto do designer,
responsavel pela constru¢do da estrutura da roupa, obtendo-se por meio
da interpretacdo do modelo, formas, volumes e caimentos. Nesse sentido,
“os profissionais de modelagem precisam estar atualizados com a moda, os
lancamentos, as tendéncias, os novos materiais e processos tecnolédgicos” (Silveira;
Rosa; Lopes, 2017, p. 49). Diante do exposto, entende-se ser a modelagem uma
etapa importante por tornar a ideia do designer em um produto real. Desta forma
ressalta-se alguns critérios fundamentais para a execugdo da modelagem de

vestuario.

2.2 MODELAGEM DE VESTUARIO

A modelagem é responsavel pela primeira etapa de materializa¢do do produto, para
que possa ser testada, analisada e discutida as suas viabilidades. A modelagem
do vestudrio é a técnica de interpretagdo de modelo, que parte do principio da
representacao do corpo humano, envolvendo os estudos dos fatores ergonémicos
e antropométricos. Por esse motivo, os profissionais que trabalham nesse setor
precisam de muitos conhecimentos relacionados ao corpo humano (Silveira; Rosa;
Lopes, 2017).

Como citado anteriormente, o profissional de modelagem necessita de alguns
conhecimentos especificos. Sabra (2009) define o perfil de um bom modelista como
‘profissional competente e com formacgdo técnica especializada’ e apresenta pontos

chaves de conhecimentos que serdo listados de forma resumida:
a. |Interpretar o desenho técnico das pecas propostas;

b. Conhecer os tecidos e aviamentos empregados nos produtos,

maquindrio apropriado para montagem, dentre outros;
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c. Propor condi¢8es de viabilidade técnica para determinada vestibilidade
do produto, de acordo com uma proposta ergonémica;

d. Diagnosticar a melhor forma de montagem da peca piloto;

e. Desenhar tecnicamente os moldes, por meio de uma melhor
metodologia, seja por métodos tradicionais ou por intermédio de
ferramenta CAD;

f. Complementar a base de dados da Ficha Técnica de Produto, em
especial quanto a definicdo de materiais, fornecedores, consumo,
qguantidades e montagem;

g. Conhecer os acabamentos, lavagens e customizacdo da indumentaria
em geral e em profundidade os aplicados a sua especializacdo;

h. Medir e interpretar medidas sobre o ponto de vista antropométrico;

i. Ser um prototipista das pegas que modela;

j.  Entender alinguagem de moda;

k. Apresentar atitude empreendedora;

. Ser organizado.

As técnicas aplicadas ao desenvolvimento da modelagem do vestuario sdo duas:
bidimensional, ou seja, plana e tridimensional, também conhecida como moulage.
A técnica da modelagem plana, se da a partir de uma tabela de medidas pré-
estabelecida, a partir dela sdo tracados diagramas geométricos com réguas, retas
e curvas, obedecendo estas medidas, para a construgdo de bases que simulam
o tamanho do corpo escolhido e posteriormente sdo interpretados os modelos

criados pelos designers (Silveira; Rosa; Lopes, 2017).

Atécnica de modelagem tridimensional, também conhecida como moulage, é desenvolvida
sobre o busto de costura industrial, que representa o corpo humano, usando-se o tecido ou
tela, que é aplicado diretamente esta representacao do corpo, possibilitando a visualizacao
em trés dimensdes do modelo e facilitando a correcao de forma rapida. Apds a aprovagao
do modelo tridimensional, ele é transferido para o modelo bidimensional, para que seja

graduado e facilite a producdo em série (Rosa, 2009).
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Silveira, Rosa e Lopes (2017) descrevem que as etapas para o desenvolvimento da
modelagem iniciam-se com a definicdo de tabelas de medidas, de acordo com a
realidade da empresa e o publico-alvo a que se destina. Em seguida, constroi-se o
tracado do diagrama base, sobre ele se faz a interpretacdo do modelo, de acordo
com a criacdo do designer. Retira-se os moldes, (partes que formam o modelo)
que resultaram da interpretacdao do modelo. Aplica-se nos moldes as margens de
costura, de bainha, marcagdes, piques, sinaliza¢8es, fio, tamanho e nomenclaturas,
seguindo para o corte, montagem, ajustes e corre¢des da prototipagem. Sendo
o protétipo aprovado a modelagem segue para a gradua¢do (ampliacdo ou
diminuig¢do) dos tamanhos. O protétipo aprovado para a ser a pega piloto que vai

servir como referéncia para a confeccao das demais pecas.

Os moldes graduados, sdo enviados com ficha técnica (desenho técnico e sequéncia
operacional) e peca piloto para setor de producdo. Para isso precisam de margens
de costura e bainhas, marcacdes de piques indicando encaixes, dobras ou posicdo
de bolsos, textos informando medidas de franzidos e posi¢cdo de unido das partes
para costura e outras informacdes do modelo que qualquer pessoa do setor de
corte identifique a forma de posiciona-lo no encaixe e enfesto. Silveira, Rosa e
Lopes (2017) advertem que todos os moldes devem sempre trazer por escrito as

seguintes referéncias basicas:

1. Nome da parte da peca (frente, costa, cos, bolso etc.);

2. Tamanho da pega (T. 38);

3. Referéncia da peca (Ref. 202);

4. Quantidade de vezes que a parte aparece na peca (1X ou 1 par);

5. Sentido do fio do urdimento.

Destaca-se que todas estas etapas podem serem feitas pelo processo manual ou

pelo sistema computadorizado, como evidencia-se a seguir.
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2.3 PROTOTIPAGEM E SIMULAGAO 3D

O processo de prototipagem tradicional de uma peca de roupa pode ter varias
alterac¢des, precisando ser refeitos para nova avaliacdo e validacdo dos modelos,
resultando na producdo de varias amostras com prazos mais longos. No
contexto contemporaneo, a juncdo entre software de simula¢do 3D e software de
modelagem 2D permite ajustes no produto virtualmente, de forma precisa, sem
a utilizacdo de materiais fisicos durante o processo criativo (Arribas; Alfaro, 2018)
e (Amorim; Boldt, 2020).

Terzopoulos e Fleischer, em 1987, desenvolveram as primeiras simula¢des sobre
deformacao de materiais flexiveis em um ambiente virtual. A experiéncia foi feita
a partir de um tecido retangular preso a um mastro. Perceberam nitidamente
a diferenca entre outras matérias ndo deformaveis como plastico e ferro. Ja a
primeira experiéncia feita para uma pecga do vestuario aconteceu em 1991, com
uma referéncia ao vestido branco da atriz Marilyn Monroe, usado no filme ‘O
pecado mora ao lado'. Esta animagao contava com recursos limitados, por isso,

a saia era a Unica parte da simulagao que se movia (Pires et al., 2016).

A modelagem computadorizada é disponibilizada em varios softwares, mais
especificamente com o CAD/CAM (desenho assistido por computador/manufatura
assistida por computador), aplicando os mesmos principios de construcdo de
diagramas com base nas tabelas de medidas (Rosa, 2009). Sabra (2009) explica
que estes softwares sao ferramentas que trabalham por meio de coordenadas
cartesianas X, y e z com precisdo nos tragados, sdo tidos como vetores que
aceleram do trabalho do modelista. Podem serem utilizados moldes base, ja salvos
anteriormente ou modelos prontos arquivados no sistema. Muitas empresas que
usam softwares 2D ja empregam estas estratégias para agilizar a construgdo da
modelagem. Porém, para fazer a simulacao de um protétipo virtual com o uso de
software 3D, é necessario que além da modelagem, informacdes sobre os tecidos

j& tenham sido inseridas no sistema. “Os softwares 3D, em sua maioria, possuem
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bibliotecas virtuais de amostras de tecidos, estes simulam a estética e os aspectos
relacionados aos aspectos fisicos dos produtos téxteis” (Amorim; Boldt, 2020, p.
9). Portanto, o principio do desenvolvimento da roupa virtual parte da construgdo
da modelagem plana, que pode ser realizada manualmente, sendo depois
digitalizada por meio de mesa ou quadro digitalizador ou pode ser construida

diretamente no sistema 2D (Pires, 2015).

Spahiu et al. (2021) relatam as vantagens da prototipagem virtual em suas
experiéncias com a simulacdo de protétipos a partir de trés tipos diferentes
de vestuario: dois vestidos e um macacdo. Iniciaram o processo com o
escaneamento 3D do corpo dos participantes para gerar dados antropométricos
digitais, que foram usados para personalizar os avatares, ja disponiveis na
biblioteca do sistema computadorizado. Os moldes dos trés modelos foram
construidos no software de modelagem de vestuario Lectra Modaris, exportados
e importados para o software CLO 3D. Os autores explicam que o software
3D oferece a possibilidade de simular, avaliar e modificar dentro do mesmo
ambiente, reduzindo o tempo de espera para aprovacdo do modelo. E realizada
a apresentacgdo virtual do protétipo de vestuario para a anadlise e aprovagao.
As alteracdes que se fizerem necessarias sdo feitas no protétipo digital até
finalmente o modelo ser aprovado. A interatividade com o protétipo virtual é
feita tempo real, sendo ajustada qualquer alteracdo de forma instantaneas e
testados outros detalhes de caimento, e os relacionados a cores ou diferentes
padronagens téxteis, que possam melhorar a qualidade do design e estética
do modelo de vestuario. Para finalizar os moldes 2D sdo plotados e cortados
em tecidos para que os protétipos fisicos sejam costurados. A comparagao dos

modelos virtuais e reais podem ser observadas na Figura 1.
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Figura 1 - Comparagao entre modelo virtual e modelo real

Fonte: adaptado de Spahiu et al. (2021).
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Outro experimento de prototipagem virtual feito por Pires (2015), comparou cinco
modelos diferentes: cal¢a drapeada, vestido trapézio, blusa transpassada e saia
godé. Estes modelos foram selecionados pela varia¢do das silhuetas e caimentos
dos mesmos, obtendo uma diversidade de drapeados e formas. Pires também
usou oito tipos diferente de tecidos - viscolycra; cotton; brim; chamois; toque
de seda; lurex; suedine - no quesito gramatura, composicdo, entrelacamento e
drapeabilidade, para que cada modelo fosse feito com dois tecidos diferentes. “O
alcance de similaridade na peca confeccionada com o projeto de prototipagem 3D,
[...] esta ligado diretamente com o conhecimento dos materiais a serem utilizados

no projeto” (Pires, 2015, p. 42).

Ossoftwares utilizados para o experimento, segundo Pires (2015), foram: Audaces Digiflash
4 para digitalizacdo dos moldes, Audaces Moldes versdo 13 para o desenvolvimento e
organizacao das modelagens, Audaces 3D para simulagdo dos prototipos virtuais, Adobe
Photoshop CC para tratamento de cor das imagens, Corel Draw X7 para validacao da
analise entre os protétipos virtuais e fisicos. A modelagem foi feita de forma manual e
em seguida digitalizada, depois configurada no software 2D, ja pronta, foi plotada para a
confec¢do do prototipo do modelo na forma fisica. A mesma modelagem foi exportada

para o software 3D para simulagdo da prototipagem virtual.

Apds a construgdo dos protdtipos fisicos e virtuais foi aplicado um questionario com
21 alunos do 4° periodo do curso de Design de moda, da Faculdade Tecnolégica
Federal do Parana. Uma etapa do questionario era identificar entre os prototipos
qual era o virtual. A imagem dos protétipos foi manipulada para retirar a presenca
do corpo e a peca de roupa foi posicionada em um corpo chapado, para todas as
amostras. Pires (2015) observou que a maioria dos alunos conseguiu identificar o
modelo virtual, porém, houve dificuldade em reconhecer o protétipo virtual nos
tecidos com maior gramatura. A outra etapa do questiondrio era para comparar
caimento, forma e volume. A autora constatou, na maioria das respostas obtidas
que eles sdo classificados como idénticos ou muito préximos dos reais. Pode-se

observar na Figura 2, um dos modelos usados no experimento de Pires (2015)
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em que o protoétipo real estd a esquerda vestindo um manequim de moulage e o
prototipo virtual esta a direita. O mesmo modelo de blusa foi testado em dois tecidos
diferentes e simulados tanto no protétipo real quanto no virtual. O lurex, que esta na

parte superior e no tecido suedine, que esta na parte inferior da Figura 2.

Figura 2 - Comparacao entre modelo real e modelo virtual

Fonte: Pires (2015).

Destaca-se que a prototipagem virtual tem um papel importante na industria
téxtil e de vestuario, assim como em outras areas, onde ja € usada a mais tempo,
como a automobilistico, pois contribui para conserva¢do de recursos e do meio
ambiente. Porém, ndo descarta a prototipagem real para validagao do virtual, antes
da aprovacdo final para producao (Papahristou; Bilalis, 2016). Mesmo porque, o
protétipo é um teste e somente apds a aprovagdo se torna uma peca piloto, que é

a peca guia da producdo em série.

Alguns dos experimentos encontrados durante esta pesquisa, foram elaborados

a partir do escaneamento corporal de corpos que ndo estdo dentro de padrdes
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normativos. Individuos com alteragdo genética, caracteristicas fisicas especificas,
pessoas com deficiéncia, fazem parte de um segmento populacional consideravel.
Carulliet al. (2017), descrevem um estudo de caso feito na Italia, de uma estrutura
para permitir que os clientes avaliem as roupas projetadas usando manequins

virtuais realistas de seus corpos, em vez dos corpos padrdes do software.

Ainda segundo Pires (2015), a prototipagem 3D a partir de softwares especificos
para industria do vestuario, possibilita o desenvolvimento de pecas virtuais com
caracteristicas visuais muito préximas dos prototipos reais. Além disso, Spahiu et
al. (2021) consideram a possibilidade de avaliacdo do produto nos estagios iniciais
da criagdo, o que contribui para a sustentabilidade na indUstria da moda. Nesse

contexto é importante conhecer os softwares disponiveis no mercado para este fim.

2.4 SOFTWARES DE MODELAGEM E PROTOTIPAGEM 3D

As inovag¢des tecnoldgicas apresentadas pela IndUstria 4.0, tem o objetivo de
otimizar os processos industriais e promover a producdo inteligente. Estando de
acordo, com os principios da Industria 4.0 descritos por Bittencourt et al. (2021): a
capacidade de operacdo em tempo real e a virtualizagdo caracteristicas de softwares

3D utilizados para a prototipagem virtual.

Pires (2015) explica que existem dois tipos de softwares, os genéricos e 0s
especificos. Os softwares CAD genéricos sdo usados pelas diversas vertentes
projetuais (Engenharias, Arquitetura, Design, entre outros). Porém os softwares
especificos sdo direcionados para uma determinada funcdo, como por exemplo, os
softwares de modelagem do vestuario 2D ou encaixe 2D aplicados na industria de
confecgdo. Outro exemplo, de software especifico é a integracdo dos sistemas CAD
2D, aos softwares 3D para simulagdo de protétipos, permitindo a visualizacdo de

como ficarad a pega no modelo fisco, mas de forma virtual.
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A maioria dos softwares 3D especificos para a indUstria do vestuario operam
com interfaces similares, composta por janelas de propriedades, menu de
ferramentas, visualizacdo de manequim virtual e do molde bidimensional. A
pecas de roupas podem ser construidas de forma planificada, obedecendo as
medidas da tabela ou pode ser desenhada diretamente sobre o corpo do avatar.
O avatar ja vem disponibilizado na biblioteca do programa, mas pode sofrer a
altera¢des de medidas desejadas pelo usuario promovendo assim, a assertividade
da prototipagem, ja que é possivel adaptar as medidas do avatar com a tabela
de medidas da empresa, ou do cliente. A simula¢do do protdtipo acontece por
insercdo de costuras nos moldes, para a unido das partes que formam o modelo,
sendo possivel visualizar a movimentagdo das pecas no avatar, enquanto sao
virtualmente costuradas. Neste momento é feita a analise e os ajustes do modelo

de forma simultanea nas duas telas.

Para introduzir os dados técnicos do tecido a maioria dos programas utiliza o
sistema KES-F (Kawabata Evaluation System - Sistema de Avaliagdo Kawabata), que
€ um conjunto de instrumentos sofisticados para caracterizar as propriedades
mecanicas de baixa tensdo do tecido, que incluem propriedades de tragdo, flexdo,

compressao e superficie.

Na Figura 3 é possivel contemplar a interface do software V-stitcher da empresa

Browzwear.
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Figura 3 - Interface do software V-stitcher

Fonte: Browzwear (2024).

Como resultado da pesquisa o Quadro 1 elenca-se os softwares de modelagem
que integram as técnicas 2D e 3D para simulacdo de protétipo, por meio do qual
todos geram moldes que podem ser impressos para confecgao fisica de pecas
de vestuario. Algumas empresas ja sdo mais conhecidas no mercado da moda,
como a Browzwear, a Clo, a Lectra e Audaces. Outras estdo crescendo com essa
onda do mercado digital como a Optitex, a Tuka3d, a Tailornova 3d, a 3d-Vidya,

a Style3d Studio e a Sampless.
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Quadro 1 - Softwares de modelagem 3D

EMPRESA SOFTWARE SITE

https://browzwear.com/

V-STITCHER

products/v-stitcher
CLO3D https://www.clo3d.com/en/
AUDACES 3D Audaces 3D
OPTITEX https://optitex.com/

TU KATEC H TUKA3D https://tukatech.com/tuka3d/

TAILORNOVA 3D https://tailornova.com/

GERBER https://www.lectra.com/en/
ACCUMARK 3D library/gerber-accumark-3d

https://www.assyst.de/de/
produkte/cad/index.html

3D-VIDYA

https://www.linctex.com/
r / i

STYLE3D STUDIO

SAMPLESS https://www.sampless.io/

Fonte: Dados da pesquisa (2024).
A implementac¢do do software de modelagem 3D permite aos profissionais de

desenvolvimento de produto de moda criar e visualizar as pe¢cas em um ambiente

virtual de forma realista antes de prototipar qualquer peca fisica, reduzindo o
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tempo para esta peca chegar a produ¢do. Em acréscimo a esta pesquisa, alguns
softwares de modelagem 2D de cédigo aberto foram encontrados como mostrado

no Quadro 2.

Quadro 2 - Softwares 2D de codigo aberto

SEAMLY https://seamly.net/

https://smart-pattern.com.ua/en/

VALENTINA
valentina/about/
https://www.wildginger.com/gallery/
WILD GINGER

wttour.htm

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Os softwares de codigo aberto sdo ferramentas valiosas, por serem uma alternativa
acessiveis e personalizaveis. Democratizam ao acesso a modelagem digital,
estimulam a inovacdo e permitem que usuadrios e desenvolvedores contribuam

com a melhoria das funcionalidades.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

O problema de pesquisa proposto foi a busca por softwares especificos que
integrem as duas técnicas de modelagem, 2D e 3D e gerem moldes para simulacdo
de protétipos na industria de confeccdo do vestudrio. Na revisdo de literatura
foram encontrados os mais conhecidos como V-stitcher da Browzwear, CLO3D da
CLO Virtual Fashion, Audaces 3D da Audaces, OPTITEX, Gerber AccuMark 3D agora

da Lectra. Na pesquisa em sites de outras empresas do ramo foram encontrados
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os softwares TUKA3D da empresa Tukatech, Tailornova 3D, 3D-Vidya da empresa
Assyst e Style3D Studio.

Estas duas Ultimas; 3D-Vidya da empresa Assyst e Style3D Studio, assim como as
empresas Sampless e Swatchbook foram citadas por fornecerem ativos digitais para
os softwares 3D. As Empresas Seamly, Valentina e Wild Ginger nao fazem parte da
busca especifica desta pesquisa, porém achou-se importante citar empresas que

fornecem softwares de modelagem 2D de cédigo aberto.

Verificou-se a partir dos autores pesquisados que testes de prototipagem
podem ser acelerado com solu¢des de simulacdao 3D. Ndo houve observacdes

negativas quanto a simulacdo dos protétipos. Apenas alguns questionamentos.

Pires, (2015), por exemplo, em seu experimento, descreveu o uso dos Softwares da empresa
Audaces para as etapas de modelagem 2D e 3D. A autora esclarece que na técnica virtual
nao é possivel prever possiveis dificuldades nos processos de costura e acabamento, pois,
apresentam um volume sutilmente maior que os protétipos reais. Porém, essa diferenca

nao compromete o entendimento da estrutura e caimento das pecas.

Spahiu et al. (2021) utilizou os softwares Modaris 2D da Lectra e Clo3D para seus
protétipos. Aponta, em concordancia com Arribas e Alfaro (2018), que para a
indUstria da moda, como em outros setores industriais, a prototipagem virtual traz
muitas vantagens em rela¢do a forma tradicional. Estas ferramentas inovadoras sao
capazes de criar uma apresentacao realista da peca virtual garantindo uma melhor
visualizacdo do produto nas fases iniciais antes da sua produgcdo fisica. Assim como
Bittencourt et al. (2021) concorda que as inovagdes desenvolvidas para o setor téxtil
e vestuario podem aumentar a produtividade, dando mais rapidez no processo até

chegar ao cliente, reduzir custos e diminuir desperdicios.

No entanto, questiona-se se o profissional de modelagem ou design de moda

estd preparado para esta nova tecnologia, pois mal passou-se do papel para o 2D.
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Porém acredita-se que a virtualizagao contribuird para o processo de conservagao

de recursos, sendo compativel com a preservacdo o meio ambiente, por evitar o

desperdicio de matéria prima, energia elétrica, bem como a redug¢do do tempo de

criacdo e fabricagdo. Além disso, muitas perspectivas se abrirdo para o mundo da

moda e a produgdo téxtil, com o uso das tecnologias 3D. Constatou-se que esses

softwares permitem ao projetista ver em tempo real as consequéncias das suas

decis@es. Sendo assim, o uso de ferramentas 3D abre novas oportunidades para a

aplicacao da pratica, articulando novas maneiras de trabalhar.

Destaca-se os impactos do uso de softwares 3D no processo de desenvolvimento

do vestuario:

Criagao - O software 3D pode servir de suporte a criacdo de produtos
de moda, auxiliando os designers neste processo com mais
assertividade e economia de recursos. Permite aos profissionais de
desenvolvimento de produto de moda criar, visualizar e manipular
os detalhes do modelo, sem a utilizagao de materiais fisicos durante
0 processo criativo;

Amodelagem 3D - permite aos modelistas visualizaremvirtualmente
e experimentar facilmente uma variedade de tecidos e modelagens
em um manequim virtual dindmico em 3D antes que a roupa real
seja fabricada.

Softwares especificos de 2D e 3D integram as duas técnicas de
modelagem 2D e modelagem 3D e gerem moldes para simulagao
de prototipos;

Prototipagem - a aplicacdo da virtualizagdo na etapa de
prototipagem, pode ser vista como uma forma de melhoria nos
processos produtivos de desenvolvimento de produtos. Esta
ferramenta permite que o processo de desenvolvimento dos
protétipos seja realizado de forma virtual, integrando as etapas

que antes dependiam de um processo fisico em um ambiente
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virtual, com intera¢des simultdneas entre os setores de criacdo e
modelagem, com a validacdo sendo feita sem a necessidade de um
protétipo fisico, pois este ambiente virtual permite que qualquer
alteragdo que seja realizada tanto na criacdo, quanto na modelagem
e prontamente visualizadas na simula¢do 3D;

e. Analise e avaliagdo do produto - nos estagios iniciais da criagdo,
com a simulagdo de cores, tecidos, padronagens. Ocorre também,
a insercdo de costuras nos moldes, para a unido das partes que
formam o modelo, sendo possivel visualizar a movimentacdo das
pecas no avatar, enquanto sdo virtualmente costuradas;

f. Bibliotecas virtuais - Os softwares 3D, em sua maioria, possuem
amostras de tecidos, estes simulam a estética e os aspectos
relacionados aos aspectos fisicos dos produtos téxteis;

g. Reducgdo de custos - Com a economia em matérias primas, tempo,
transportes, gastos de maquindrios etc. As possibilidades virtuais
criativas de experimentacdo, ndo ha gastos fisicos para simular
diversas possibilidades no 3D;

h. Neste ambiente é realizado o processo de renderizagdo que consiste
em agregar aspectos visuais a simulacdo do protdtipo como texturas,
iluminacao e diferentes poses do avatar, tendo como intuito agregar
aspectos mais realistas a estas simulag¢Bes, possibilitando que
estas possam ser integradas em setores como o marketing para

disponibilizagdo e antecipagao de vendas em plataformas digitais.

Portanto, os impactos sdo positivos para as industrias de vestuario, atingindo
todos os setores produtos, contribuindo para a qualidade do produto e para a

competitividade no mercado da moda.
Neste contexto, surgem novos profissionais para os setores de desenvolvimento de

produto com a implementac¢do das tecnologias digitais, cuja atuacao depende das

tecnologias adotadas pelas empresas de vestuario:
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1. Designer de moda - profissional da criagdo, que se integra com todo
o desenvolvimento de produtos, sendo o articulador e facilitador de

fluxo de informacdes entre os diversos setores envolvidos;

2. Designer de vestuario 3D - profissionais com conhecimentos e
habilidade para trabalhar na criacdo, modelagem e prototipagem,
realizando ambos os processos em um software, promovendo uma

integracdo entre modelagem 2D e simulagdo virtual de protétipo;

3. Modelista de vestuario 3D - o responsavel por operar o sistema
de simulagao de prototipagem 3D, realizando a tarefa de modelar e

prototipar o mesmo.

4. Prototipista 3D - o responsavel pela montagem do protétipo em
ambiente virtural sera diferente daquele que realiza a criacéo e a

modelagem.

As empresas de vestuario que tem seu processo flexivel, devem buscar por
profissionais com capacidades que permeiem tanto as etapas de criacdo,
modelagem e prototipagem, assim como a utilizacdo de softwares de solucdes
autébnomas, para que o desenvolvimento dos produtos possa ser realizado em um

Unico software.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Diante dos resultados obtidos nesta pesquisa, foram encontrados dez softwares 3D
especificos para modelagem de vestudrio, que geram moldes fisicos para serem
reproduzidos na indUstria de confeccdo de vestuario. O mercado de tecnologias
digitais 3D, ja vem sendo apresentado desde os anos 1990 para jogos e cinema.

Porém, na industria do vestudrio o uso destes softwares ainda é novidade. O
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periodo da pandemia do Covid19 impulsionou o uso desses softwares na industria
da moda por meio dos desfiles virtuais, mas sem a preocupagdo com a geracdo
de um produto fisico ou de moldes. Mas, como visto na pesquisa, varios softwares
especificos de modelagem que integram as técnicas 2D e 3D para prototipagem
do vestuario, e ja existem disponiveis no mercado a alguns anos. Esse tipo de
tecnologia favorece a diversificacdo da produ¢do em massa, permitindo ao cliente a
visualizacdo da roupa antes de ser produzida, com a possiblidade de personalizagdo,
de acordo com gosto do cliente e possibilitando assim, 0 aumento de satisfacdo com
o produto. Outra experiéncia inovadora para o cliente é a integracdo da realidade

aumentada e virtual associada a modelagem 3D.

Neste sentido, conclui-se que as habilidades adicionais sdo necessarias para ser
competitivo no mercado. Um questionamento importante foi justamente sobre
o perfil dos novos profissionais que trabalham com a tecnologia 3D, por isso a
area académica de formacdo do profissional de moda precisa se estruturar para

fornecer este novo conhecimento.

A industria téxtil e da moda no geral, vestuario, calcados e acessérios esta se
estruturando aos poucos, pois o valor destas tecnologias ainda é alto, porém a
flexibilidade oferecida por essas ferramentas digitais e a economia com materiais e
tempo destinado ao processo de desenvolvimento de produto, estdo transformando
o modo como a moda é projetada, desenvolvida e apresentada ao mercado. Para
trabalhos futuros, um acréscimo a esta pesquisa na forma de um estudo de caso
em uma organizagdo que utilize a tecnologia de modelagem 3D aplicada ao setor
de modelagem e prototipagem, onde poderia ser verificado quantos ajustes
foram feitos no protétipo virtual para chegar ao resultado esperado. Pois, nos
experimentos citados nesta pesquisa, nenhum comentario sobre os ajustes foi
feito pelos autores pesquisados. Outra suposicdo seria a aplicacdo desta tecnologia

para Ateliers de roupas sob medida, testando a digitalizacdo de corpos de clientes.
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