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RESUMO

A Industria da moda sempre foi umas das industrias mais competitivas e velozes do mercado,
onde a relacdo qualidade-rapidez é a chave do sucesso. Com a pandemia da COVID-19 esta
teve de se adaptar e responder prontamente as novas necessidades do mercado. O
cancelamento de diversos desfiles por todo mundo, os varios confinamentos que fecharam
durante meses a populacdo nas suas casas e por consequéncia o interesse pela a moda que
deixou de estar no topo dos interesses da populagdo. A industria foi obrigada a reagir e a
encontrar meios digitais que possibilitassem a deslocacdo pelo mundo em fra¢des de segundo,
alterando aquele que era o seu processo produtivo até entdo. Alem disso, também a
comunicacao das marcas foi obrigada a adaptar-se aos novos interesses da populacdo. Todas
estas mudancas aceleraram aquela que ja era apontada pelos especialistas como o futuro da
moda e da producdo destes artigos, a aposta digital, nomeadamente o 3D na Industria 4.0.
Esta dissertagao de mestrado tem como objetivo analisar a eficacia e fiabilidade dos sistemas
CAD como resposta as necessidades dos novos mercados. O desenvolvimento da mesma foi
possivel através da revisdao da literatura onde a premissa é as tecnologias de moda, assim
como de noticias e artigos cientificos escritos relativamente ao tema. O estudo explora as
diversas tecnologias usadas no contexto, revelando novos habitos de trabalho e consumo e o

uso de softwares 3D para facilitar no fluxo dos mesmos.

Palavras-Chave

Moda Digital, Desenvolvimento do Produto Moda, Fluxo de Producdo, Software CAD 3D



ABSTRACT

The fashion industry has always been one of the fastest and most competitive industries in
the market, where the quality-fastness relationship is the key to success. With the pandemic
of COVID-19 it had to adapt and respond to the needs of the market. The cancellation of
several fashion shows around the world, the several lockdowns that kept the population in
their homes for months, and consequently the interest in fashion that was no longer at the
top of the population's interests. The industry was forced to react and find digital means that
made it possible to move around the world in fractions of a second, changing what was its
production process until then. In addition, brand communication was also forced to adapt to
the new interests of the population. All these changes accelerated what was already pointed
out by experts as the future of fashion and the production of these articles, the digital bet,
namely 3D in Industry 4.0. This master's thesis aims to analyze the effectiveness and reliability
of CAD systems as a response to the needs of new markets. Its development was possible
through a literature review where the premise is fashion technologies, as well as news and
scientific articles written on the subject. The study explores the various technologies used in
the context, revealing new work and consumption habits and the use of 3D software to

facilitate their flow.

Keywords

Digital Fashion, Development of Fashion Product, Production Flow, Software CAD 3D
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1. INTRODUCAO

Em 2019 a economia caminhava para niveis bastante satisfatérios dos mercados,
prosperando na maioria dos setores, havia uma rica troca de bens, servicos e pessoas
nomeadamente no turismo e no mundo dos negdécios. Com o despoletar da pandemia da
Covid 19 e posteriormente a Guerra entre a Russia e a Ucrania tudo mudou. Os mercados
depararam-se com multiplos desafios a acontecer em simultdneo e de forma avassaladora. A
transicdao de bens, servigos e pessoas encontra-se cada vez mais cara e condicionada e a
liberdade que em tempos era dada como garantida é agora posta em causa de diversas

formas.

A reac¢do analisada no consumidor foi migra¢ao para o digital impulsionando a aceleragao
das vendas online, o universo de gamming e vida virtual. Os negdcios foram obrigados a
moldarem-se, acelerando a Industria 4.0 e a revolugao tecnoldgica. A industria do vestudrio,
é considerada uma das mais manuais no desenvolvimento da sua atividade, deparando-se
assim, com um grande desafio na restruturacdo do seu processo. Apenas passaram trés anos
e o mercado continua insaciavel na aquisicdo, com a procura a atingir niveis ainda elevados e
a oferta a descer para niveis muito baixos. A materializacdo é cada vez mais condicionada e a
indUstria deparou-se aqui com grandes dificuldades vendo-se obrigada a reduzir as suas

producoes.

A prototipagem é apontada como uma das fases mais dispendiosas e demoradas no
processo de producao, sendo esta apontada como o principal alvo de melhoria por parte da
industria. A resposta encontrada para este processo foi a utilizacdo de softwares 3D no setor.
Estes que até entdo ja eram utilizados noutros setores para o mesmo fim, como é o caso da
arquitetura. Estes softwares vieram responder a varias dificuldades, solucionando problemas

no atual mercado e outros que residiam ha bastante tempo no setor.

O primeiro a ser apontado é a fase de Criagdo e Design versus modelacao das pecas. Estas
duas areas que vivem no dia a dia das empresas de forma tdo distante, mas que na pratica
dependem de uma forma crucial uma da outra. A relacdo destas duas sempre foi dificil, pois
no setor téxtil cabe ao designer a idealizacdo da peca e ao modelista a materializacdo da

mesma, o que gera um conflito de interesses. O choque entre diversas mentes cria diversas



precessoes e interpretacdes e consequentemente diversos resultados. Os sistemas 3D vieram
de alguma forma conduzir a uma nova realidade onde o design e a modelagao se cruzam num

Unico programa de forma simultdnea e intuitiva.

Outra resposta destes programas estd centrada na fase de prototipagem, um dos
problemas identificados, é o facto de uma Unica pega poder acartar diversos protétipos até a
sua aprovacdo (aprovacdo de design, fitting, escolha de acessorios, cores, estampagem e
outras técnicas). Este processo poder ser demasiado lento, caro e pouco sustentavel pois as
pecas desenvolvidas nesta fase sdo na sua maioria consideradas desperdicio. Através dos
softwares 3D é possivel validar diversos protdtipos sem nenhuma materializagdao da peca.
Reduzindo drasticamente os gastos de mao de obra e matéria-prima, assim como prazos de
entrega, eliminacdo de deslocacdes de mercadoria e reducdo de desperdicios, tornando estre

processo rapido e menos dispendioso.

A andlise dos problemas da fase de prototipagem adverte para outro problema da
industria que é a falta de mao de obra qualificada para o processo. Com um mercado cada vez
mais competitivo e avassalador, a necessidade de as marcas estarem presentes e serem vistas
cresce exponencialmente. A rapidez e eficdcia de resposta por parte das mesmas determina a
escolha do cliente. Fator que é dificultado pela falta de mao-de-obra que o setor vive
atualmente nomeadamente da falta de costureiras qualificadas para o desenvolvimento da
producdo. Os sistemas 3D vieram aqui aliviar os altos niveis de produ¢ao de amostras nas
empresas. Reservando os recursos humanos para a producdo final das pecas, estas que sdo

utilizadas para fins lucrativos contrariamente as amostras produzidas para validagao.

Os sistemas 3D revelaram-se como fortes aliados no setor e na capacidade de resposta do
mesmo. Outra grande resposta destas tecnologias é apontada para o crescimento do universo
gamming e virtual, assim como o crescimento do mercado de NFT’s e Metaverse. Este é um
mundo sem limites de possibilidades e que cresce a olhos vistos. Marcas como a Gucci ja
proporcionam aos clientes uma experiéncia completamente digital, com a presenca de lojas
completamente virtuais. Este que é ainda um mundo com muito para descobrir e explorar.
Cresce a olhos vistos e as marcas veem-se obrigadas a marcarem presenca nesta que € a
grande tendéncia do mercado. Mantendo-se competitivas e presentes nas respostas das

necessidades do consumidor.



O desenvolvimento desta dissertagdo de mestrado focasse no estudo do potencial da
tecnologia 3D na prototipagem digital das pecas de vestuario. Esta que levanta ainda algumas
duvidas no seu éxito por parte de clientes e consumidores menos recetiveis. Geralmente
agentes que valorizam a experiéncia sensorial e materializada das mesmas. Para este estudo
serd empregue uma metodologia de desenvolvimento de colecdo de moda virtual versus
desenvolvimento fisico. Identificado as vantagens e as limitagdes destas tecnologias na
industria de vestudrio, com o objetivo de aumentar a sua eficacia face as novas necessidades

do novo consumidor.

1.1  JUSTIFICAGAO DO TEMA

A utilizacdo de tecnologia 3D tem evoluido bastante nos ultimos anos, no entanto, a sua
utilizacdo é ainda reduzida face ao seu potencial, principalmente no mercado portugués. Com
as rapidas mudancas do mercado é importante que a industria consiga suprimir fases de
producdo para ser possivel a rapida resposta com uma menor utilizacdo de recursos. Assim
sendo a presente dissertacdo serve de andlise ao potencial dos softwares 3D como resposta a
estas necessidades. Colmatando desconfiancgas e duvidas que ainda existem relativamente ao
potencial deste método de trabalho, que é apresentado pelos analistas como rapido,
econdmico, eficaz, sustentdvel futurista. Desta forma, é importante perceber o impacto que
a ferramenta tem nos atuais interesses da sociedade, com aspetos de exigéncia crescente em

relacdo aos fatores acima referidos.

1.2 OBJETIVOS

Neste estudo, pretende-se utilizar o programa de simulagdo CLO 3D desenvolvida pela
empresa CLO Virtual Fashion ao nivel do processo de desenvolvimento de uma colec¢do de
moda, envolvendo as diferentes fases do processo, desde a modelacdo a simulacdo final e

comunicacao virtual do produto.



Um dos fatores em estudo serd a andlise da veracidade das propriedades das matérias-
primas no programa versus a realidade. O estudo das pegas 3D no merchandising das marcas,
a sustentabilidade e a reducdo dos recursos.

Os resultados esperados ambicionam responder as perguntas: Servird o
desenvolvimento 3D apenas para a¢des de marketing e visualizacdo? Ou podera ser este o
grande aliado da industria no desenvolvimento de moda no mercado atual?

Vivemos na era do consumidor digital, onde o futuro estd apontado para a Internet
4.0. Aqui as pessoas serdo representadas por avatares digitais e tudo acontecera nesse mesmo
meio. O futuro constrdi-se hoje e por isso nos dias de hoje as marcas comegam a caminhar
para essa realidade. A resposta a estas perguntas é importante para a Industria da Moda atual.
As novas tecnologias e processos implementados terdo um efeito profundo no futuro.
Oferecendo uma realidade mais competitiva num cenario de crise e pds-crise que a pandemia
causou.

Assim, a dissertacdo de mestrado tem como objetivo geral avaliar o potencial de
desenvolvimento de cole¢Ges de moda com recurso a tecnologia CAD 3D, utilizando o Sistema

CAD CLO 3D.

O trabalho pretende ainda alcancgar os seguintes objetivos especificos:

e Contribuir para a simplificacdo do processo de desenvolvimento de cole¢des de moda;

e Quantificar o impacto da parametrizacdao das matérias primas no resultado final de
simulacdo;

e Quantificar o impacto da tecnologia CAD 3D em termos de sustentabilidade do
processo criativo;

e Avaliar a transversalidade da tecnologia CAD 3D a varias areas da empresa,

nomeadamente: Visual Merchandising e Comunicagao da marca, entre outros.

Os principais resultados esperados sdo:

e Adquirir conhecimentos atualizado sobre tecnologia CAD 3D CLO, com aplicacdo na
industria de moda;

e Simplificacdo do processo criativo e de desenvolvimento de cole¢cdes de moda;



e Conhecimento do nivel de importancia de caraterizagdo fisica das matérias primas no
sistema CAD 3D;

e Otimizag¢dao do processo criativo e de desenvolvimento de cole¢des de moda em
termos de sustentabilidade;

e Conhecimento do potencial de contribuicao da tecnologia CAD 3D nas areas de Visual

Merchandising e Comunicagdao da marca.

1.3 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

A abordagem da dissertacdo tem como premissa um desenvolvimento objetivo e
demonstrativo, fornecendo informacdo visual. Apresentado cinco capitulos que atuam na
técnica experimental do tema e objetiva a confirmacdo da contestacdo do sistema CLO 3D

face aos objetivos propostos.

Assim sendo o primeiro capitulo expde uma revisdo da literatura referente aos aspetos
relacionados com o tema propostos. Baseada no estudo da prototipagem fisica e

prototipagem virtual.

O segundo capitulo serve como introducdo ao software utilizado: CLO 3D. Abordando as
ferramentas para o desenvolvimento de pecas e modelacdo das mesmas como processo de

prototipagem digital.

O terceiro capitulo apresenta o desenvolvimento da metodologia de estudo de uma colecao
de moda. Abordando a escolha do conceito, materiais assim como a digitalizagao corporal 3D,

desenvolvimento digital da colec¢do e apresentam da mesma

O quarto capitulo apresenta os dados e respetivos resultado da matéria de estudo, assim

como o inquérito aplicado.

O quinto capitulo apresenta as conclusdes obtidas através do desenvolvimento da dissertacao

e perspetivas futuras relacionadas ao tema.



2. CONTEXTUALIZAGAO

A Industria da moda estd em constante mudanca e evolucdo, nos dias de hoje esta
representa muito mais do a produc¢do de pegas de roupa que usamos para nos proteger. “Se,
no passado, a moda foi marcada por uma espécie de ditadura, sendo imposta por grandes
estilistas e pela alta sociedade, hoje, podemos dizer que suas principais caracteristicas sao a
liberdade, a pluralidade, a velocidade de propagacdo e a mudanca, que sdo geradas
especialmente pela evolucdo e pelas variagGes no comportamento das pessoas.” (Carvalho,
2018). Nos dias de hoje a forma como nos vestimos é a afirmacdo pessoal na sociedade, uma
maneira de as pessoas se darem a conhecer sem trocarem palavras. “A Moda é poesia. E uma
forma de contar uma histdria, de dizer algo neste mundo, porque vocé sempre manda uma
mensagem com o que veste.” (Jacquemus). A Industria da moda cresce através das pessoas e
é sobre elas que a mesma é moldada e programada. “A moda sempre foi o tipo de industria
em que o crescimento é obrigatdrio, sendo necessario que se alimente constantemente o
desejo das pessoas.” (Carvalho, 2018). A moda é uma arte cresce através das fases e processos
de trabalho. Vivemos num mundo com urgéncia em que esta arte é cada vez menos

desfrutada e cada vez mais consumida.

“O desenvolvimento de produto moda percorre diversas etapas para a sua realizacao,
nomeadamente, pesquisa de tendéncias, desenho, selecdo de matérias primas, modelacao,
estendida, corte, costura, acabamentos” (Boldt, 2018) Encontra-se na fase da modela¢do a
ponte entre a ideia e a concretizacao do projeto. Onde as pecgas deixam apenas de ser um
conceito e passam a ser uma concretizacdo possivel para o consumidor usar. “O processo de
modelacdo é a intermediacdo entre a ideia e a realizagdao concreta do projeto, em termos
estéticos, técnicos e funcionais” (Sabra, 2014). Desta forma é possivel considerar a modelacdo
como um momento crucial para a produ¢do de moda. “A modelacdo esta para o design de

moda, assim como a engenharia esta para a arquitetura”. Treptow (2005).

A realizacdo de pecas de vestudrio vai muto além da realizacdo de um conceito, estas
sdo usadas em pessoas por isso necessitam de ser funcionais e para isso necessitam de ser
estudadas. O estudo antropométrico é vital para o sucesso das pecas de vestudrio para a
definicdo das medidas e sinais ergonémicos da mesma. Para Heinrich (2005) “O estudo da
construcdo da modelacdo corporal baseia-se nos volumes e reentrancias que a forma
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anatomica apresenta”. Assim sendo o estudo do fit é vital na concegao de um conceito de
moda. “O fit é considerado como a habilidade de estar na forma e tamanho corretos” (Oxford,
2002). Sera a modelacdo do fit que definira grande parte do éxito de uma peca sendo que “O
corte do tecido confere aspetos uUnicos relacionados a vestibilidade, diferenciando

objetivamente o produto” (Sabra, 2014).

2.1 MODELAGCAO DE VESTUARIO

A modelacdo é o processo de criacio de formas de uma peca de vestuario. “E
executada por meio de procedimentos metodolégicos matematicos e orientada por tabelas
de medidas antropométricas” (Treptow, 2005; Medeiros, 2007). O molde é usado como uma
base de corte para tecidos, assistindo as especificacdes necessarias para confecdo de uma
peca de roupa. A modelacdo requer o estudo das pormenorizacbes do material usado,
nomeadamente o tipo de tecido, do fit pretendido pelo cliente ou usudrio e das guarnicdes
que sejam utilizadas. A modelagdo tem como principal objetivo transformar um ativo 2D

assentar corretamente num corpo 3D.

Os métodos mais comuns para a producdo de moldes é a modelacdo plana e a
modula¢do tridimensional. Cada método requer ferramentas ligeiramente diferente no
decorrer da sua obra. A modelacdo plana é, como o nome indica, executada de forma plana e
trabalhados através de valores de uma tabela de medidas e/ou pingas estrategicamente
colocadas afim de obter a tridimensionalidade no copo. “A principal técnica de estilizagdo em
modelacdo plana da-se pelo principio bdsico de transferéncia de pingas” (Aldrich, 2008;
Duarte and Saggese, 2010; Mariano, 2011). A modelacdo plana é desenhada respeitando as
formas morfolégicas do copo humano, sob o desenho de curvas e retas trabalhadas sobre esse
propésito. “A construcao dos moldes em duas dimensdes é rapida, economicamente viadvel e
indispensavel para a industria de moda” (Borbas e Bruscagim 2007 apud Beduschi, 2013). A
construcdo da modelacao plana pode ser manual ou recorrendo ao software CAD. “Devido ao
seu carater racional, a modelacdo plana é a técnica mais popular no meio industrial”
(Beduschi, 2013). A modelacao plana é feita através de moldes base que se entende como

principais: o molde base corpo; molde base de manga; molde base se saia; molde base de

calcas. A partir destes é possivel desenvolver uma infinita variedade de modelos.
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Por sua vez a modelagao tridimensional segue a premissa de manipular manualmente
o tecido em forma de uma base copo. “E considerada uma técnica dinamica, pois permite a
imediata visualizacdo do cair e o volume do tecido, favorecendo a compreensao da forma do
vestuario em projeto” (Mariano, 2011; Silveira, 2011; Beduschi, 2013; Riquelme and
Medeiros, 2016). O tecido é exatamente enrolado em torno de uma base de construcdo até

que sirva o objetivo desejado, exemplo demonstrativo na figura 1.

Figura 1 Modelag¢do Tridimensional

A taxa de exatiddo deste método pode ndo ser tao eficiente devido a sua complexidade
e a forma organica de construcdo. “A técnica é amplamente utilizada em ateliés e alta costura”
(Treptow, 2005). Isto deve-se devido a complexidade de modelos que a alta costura prepara
gue requer uma molagem organica para o seu éxito. “Na industria o uso da modelacao
tridimensional é ainda limitado, sendo utilizado principalmente na constru¢ao de protétipos”

(Silveira, 2011).

2.2 OS PRINCIPAIS PROBLEMAS NO DESENVOLVIMENTO DE PEGAS DE VESTUARIO

A industria do Vestuario é uma das mais experientes do mundo. “A manufatura dos

tecidos é uma das mais antigas atividades do homem. Depois da producdo de géneros
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alimenticios, a primeira induUstria que provavelmente atraiu a atengdo dos homens
suficientemente civilizados foi a de preparacdao de materiais com o propdsito de vestir.”
(Nogueira & Verling, 2017) Com a evolugdo dos tempos e das mentalidades esta tornou-se
também uma das industrias mais cobicadas como forma de estilo, poder e posicionamento na
sociedade. “Com o avanco da tecnologia, da globalizacdo, e do modo de producdo capitalista
(...) As novas demandas desse mundo globalizado exigem que a produc¢do em alta escala seja
rapida e com baixo custo para vender mais e consequentemente aumentar o consumo da
sociedade, sem na maioria das vezes sem considerar os limites dos recursos naturais, e sociais,
apenas visando o lucro.” (Nogueira & Verling, 2017). O principal problema que confronta a
realidade dos dias atuais da industria, centra num processo de producdo ainda muito
dependente da intervencao humana. “A industria do vestudrio caracterizada, de um modo
geral, por processos bastante dependentes da mdo-de-obra.” (Gongalves, 2012). Para a
conclusdao de um projeto de desenvolvimento de vestudrio é possivel que este se alastre
durante periodo de tempo considerdvel obrigando a industria a trabalhar as colecées com
anos de antecipacao. Isto deve-se a taxa de erro que se verifica na producdo de vestuario e a
verticalizacdo do setor, na medida de servicos contratados. “A medida que as terceirizadas
adquiriam know-how, as empresas contratantes passaram a delegar-lhes partes mais
complexas da produgdo, ao mesmo tempo em que passam a se concentrar mais na
identificacdo das core competéncias da organizacdo, direcionando seus esforcos para a
realizacdo apenas das tarefas essencialmente ligadas ao negécio em que atuam” (Giosa,

1997).

E na verticalidade de servicos e na fase de fabrico manual que se verifica a maior
probabilidade de erro de produc¢do. Para colmatar os problemas de comunicacdo entre os
intervenientes de producdo surge o conceito de desenho técnico acompanhado pelo conceito
de ficha técnica. Considerados como “um instrumento de informac¢ao que procura a rapidez e
a alta produtividade, otimizando o tempo e os processos dentro de determinada linha de
producdo” (Riquelme and Medeiros, 2016). Esta técnica é amplamente utilizada no
desenvolvimento de moda por ser “considerada um dos meios mais rapidos, econémicos e
eficazes na comunicacdo das ideias de projeto” (Suono, 2011). Os materiais técnicos realizam
informacgdes de producao, design, fit, materiais de confecdo e acabamentos materializando

ideias. O grande problema centra na complexidade de entalhe e fabrico de determinadas



pecgas onde este documento apresenta limitagdes na sua prestagao “com ainda baixo grau de
fidelidade de informagdes. Salientando a necessidade de uma validagao final por meio de
protétipos de maior fidelidade. Assim, o processo segue com o desenvolvimento da
modelacdo pelo modelista e a sua tridimensionalidade é avaliada por meio de mockups ou
prototipos funcionais.” (Boldt, 2018) Centra-se aqui um problema de gastos de recursos de
tempo na elaboragcao de fichas e desenhos técnicos, assim como gastos em recurso de

producdo de mockups necessarios para validacdo de pecas.

Outro problema identificado no desenvolvimento de pecas de vestuario assenta na
discrepancia entre a ideia da peca e a sua concecao. Refletindo-se nos papéis de designer e
modelista que é por vezes suscetivel. Treptow (2005) afirma que “a modelacdo esta para o
design de moda, assim como a engenharia estd para a arquitetura”. O designer centra as suas
ideias na estética e na resolugcdo de problemas quotidianos aplicados ao vestuario. O
modelista por sua vez aplica essa ideia na versdo real de estudos antropomeétricos do corpo
que veste e caracteristicas fisicas dos intervenientes de producdo. Estes dois objetivos em
conjunto originam a necessidade da validacdo constante de protétipos como ambos estdo a
ser eficientes e eficazes no seu propdsito individual e comum. “A prototipagem com alta
fidelidade, compreende na confecdo do projeto com as carateristicas idénticas as idealizadas”
(Alcoforado, 2007; Baxter, 2011). Tradicionalmente os protétipos de alta fidelidade sdo
construidos e avaliados fisicamente. “No entanto, este processo é dispendioso, pois exige
tempo, consome material e envolve multiplos intervenientes, como modelistas, designers,
costureiro piloto e uma geréncia responsavel pela aprovacdo.” (Boldt, 2018). Nas duas ultimas
décadas assistiu-se ao desenvolvimento de tecnologia capaz facilitar a prototipagem téxtil.
“Tendo como objetivo a redu¢do do nimero de amostras desenvolvidas fisicamente” (Aldrich,
2008; Sadat and Sayem, 2015). Como é o caso da digitalizacdo tridimensional promovidos por

body scanners 3D e a prototipagem virtual viabilizados por sistemas CAD 3D.

2.3 PROTOTIPAGEM VIRTUAL

A producdo de pecas digitais € um conceito que surgiu a bastante tempo, mas que ainda
conquista adeptos. “O design de roupas assistidas por computadores vem se desenvolvendo

desde o final dos anos 1980” (MENG; MOK; JIN, 2012). Este serve principalmente para
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encurtar tempos e recurso no desenvolvimento de producao e “tem acelerando o processo
de confeg¢do na industria da moda desde entdao” (MAO et al., 2011; PAGE, 2013). Com o
surgimento de sistemas CAD (Computer Aided Design) e CAM (Computer Aided
Manufacturing) utilizdveis no campo da moda, “a informatizagdo passou a atuar
principalmente na substituicdo dos processos manuais nos setores de criacdo, modelacao e
corte” (SILVEIRA; SILVA, 2011). Com o desenvolvimento dos softwares modelagao, é possivel
através de um Unico programa navegar numa visualizacdo 2D dos moldes. A visualizacdo 2D é
usada para projetar, cortar, editar e modelar moldes 2D. A grande aposta estd na reducao de
custos e problemas de modelagdo que esta tecnologia disponibiliza. “Contudo, com a
complexidade e o grande volume de arquivos provenientes do processo tradicional de
desenvolvimento de vestuario, se fez necessdria a criacdo de novos meios para projetar e
organizar modelagem em ambiente digital (ALDRICH, 2008). A utilizacdo de sistemas 3D
também é uma grande aposta na fase da modelagdo. O confronto da modelagdo 2D com a
simulacdo no Avatar possibilita a identificacdo de erros de modelacdo em tempo real. Além
disto verifica-se uma reducdo significativa de amostragens fisicas e de custos de envio.
“Durante o projeto de uma peca de roupa pode haver varias alteracdes. Antes, protétipos e
pecas pilotos precisavam ser refeitos a cada alteracdo para avaliacdo e validacdo dos modelos,
resultando na producgao de varias amostras e em prazos mais longos. Em um passado recente,
os designers técnicos usavam os sistemas CAD para fazer melhorias digitais iterativas em
modelagens 2D e ajusta-las antes de conceber uma amostra fisica.” (MCQUILLAN, 2020). Ao
longo dos anos foram muitas solucdes de softwares de design 3D que surguiram. “Sendo os
principais: Vstitcher™ desenvolvido pelos Israelitas da Browzwear; 3D Runway desenvolvido
pela OptiTex International; Accumark 3D desenvolvido pelos Norte Americanos da Gerber;
TUKA3D desenvolvido pela Tukatech; Modaris 3D desenvolvido pelos Franceses da Lectra;
Vidya desenvolvido pelos Alemaes da Assyst. Numa revisao atualizada, Pires (2015) refere-se
a outros sistemas com proposta semelhante, acrescentando: os sistemas CLO 3D e Marvelous
Designer, desenvolvido pela CLO Virtual Fashion e Contribuicdes dos Sistemas CAD 3D no

Processo de Validacdo de Produto de Moda 26 Audaces 3D” (Boldt, 2018).

Estes softwares oferecem feedback em tempo real, incluindo informacgdes sobre o preco
de custo do produto, calculadas a partir do uso de matérias primas, e estimativa de tempo de

producdo. Isso permite que altera¢Ges sejam feitas imediatamente, testando e repetindo
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operacdes sem a necessidade da confeccdo de amostras fisicas. “A natureza colaborativa da
criagdo de roupas digitais em plataformas 3D provou que também é possivel melhorar a
comunicacdo entre equipes, aumentando os ciclos de feedback e a eficiéncia em toda a cadeia

de valor” (MCQUILLAN, 2020).

Os sistemas 3D facilitam a tomada de decisGes a ser tomadas no design de uma peca
como a silhueta, a cor, a textura, os padroes e os detalhes de acabamento (costuras, botdes,
aplicagbes, etc.) Os softwares 3D vieram melhorar a qualidade de resposta no
desenvolvimento de moda nos seus estagios iniciais. O mecanismo de simulagdao 3D permite
a criacdo de diferentes estilos com inimeras camadas de e detalhes num curto espago de
tempo. Nesta fase é ainda escolhido o tipo de material a usar na peca. Existem muitos
desperdicios na escolha destes, pois sdo feitos inUmeros teste até a decisdo final. Através do
mesmo sistema 3D é possivel criar uma vasta biblioteca de matérias, manipulando
propriedades para ajustar o caimento ao efeito real do respetivo fisicamente. “Os softwares
3D, em sua maioria, possuem bibliotecas virtuais de amostras de tecidos, estes simulam a
estética e os aspetos relacionados a fisica dos artigos téxteis. Deste modo, abriu-se um
mercado para a digitalizacdo e simulacdo de amostras téxteis, dada a renovagdo e inovacao
constante do setor, a fim de viabilizar a simulacdo das colecdes de forma realista nos ambitos

III

estético e funcional.” (Moda Virtual: Aceleracao no processo de transformacao digital devido

a pandemia de COVID-19 2020, p8).

Os sistemas 3D vieram responder a esta necessidade de uma forma eficaz e eficiente.
Através de um Unico programa os produtores conseguem agregar diferentes necessidades e
responder ao mercado com maior prontiddo. O mercado é feroz e muito competitivo, a

reducdo de estagios é a Unica forma das empresas se manterem ativas no mesmo.

2.3.1 APLICAGAO DA PROTOTIPAGEM VIRTUAL COMO FATOR COMERCIAL

Com o aparecimento dos sistemas virtuais e com aumento exponencial do mundo
virtual. Foi visto aqui uma possibilidade de negdcio de aliar o util dos softwares CAD aos novos
habitos do consumidor. “As marcas preparam-se para entrar no metaverso e desenvolver

NFTs com projetos de arte digital.” (Meddeiros & Napoli, 2022). Um novo mercado se

12



aproxima, com todas as mudancgas que o mundo sofre nos dias de hoje, desde pandemias,
guerras e problemas climaticas a migracao para o digital é cada vez mais tendenciosa. “As
marcas estdo a preparar-se para a WEB 3 (uma internet decentralizada que coloca as
comunidades no lugar do condutor), preparando equipas especialistas em Web3 para criacao
de campanhas e projetos de outra dimensdo” (Meddeiros & Napoli, 2022). Na industria da
moda ja sdo alguns os profissionais que se diferenciam como artistas digitais. (Meddeiros &
Napoli, 2022) destaca: Alejandro Delgado que cria os seus desenhos através de impressoras
3D e tem pecas disponiveis para compra da DressX: Ruby 9100M diretora do programa de
moda FFFriday criada pela Fashin Farm Foundation sedeada em Hong Kong; Auroboros
fundada por Alissa Aulbekova e Paua Sello, uma luxuaso casa de moga que funde ciéncia e
tecnoliguia para criar pecas fisicas e digitais; Teresa Manzo vencedora do concurso

#Makingstride do Fabricant’s em colaboracdo com Karlie Kloss e a adiddas.

O virtual é uma realidade inevitavel e as marcas trabalham nesse inevitdvel processo
de transformacgao. Marcas como a Gucci ja dispdem de uma experiéncia sala virtual chamada

Vaulti Gucci, interface na figura 2.
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Figura 2 Vaulti Gucci

O Metaverso ja é o presente e estd em grande forca principalmente no mercado
asiatico “O Metaverso estd a ganhar tragdo através da APAC, com mais de 72% do sudeste
asiatico.” (Ho, 2022). A WGSN, uma das maiores plataformas de estudo de tendéncias, tem

rastreado a ascengdo do conceito desde 2019 em publicagdes com “Gen Z”; “Living in Third
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Platform” e “Asia: Livinhg in Third Platform”. (Ho, 2022)defende que “as marcas precisam de
investir em narrativas virtuais e estratégias de vendas imersivas para converter os

compradores regionais e deve olhar para o setor de entretenimento como ponto de partida”.

Em Portugal esta realidade comeca agora a dar os primeiros pacos para uma realidade
virtual. (Neto, 2022) CEO de uma multinacional portuguesa assegura querer “ser uma das
primeiras empresas a vender roupa para o Metaverso (...) com uma equipa dedicada ao digital,

IlI

a trabalhar projetos de realidade aumentada e realidade virtual.” A realidade digital ja se

encontra espalhada pelo mercado e floresce a olhos vistos.

3. CLO 3D

O sistema CLO 3D foi o software selecionado para aplicacdo da metodologia da
dissertacdo. E um dos softwares desenvolvidos pela CLO Virtual Fashion, acresce a este
Marvelous Designer (explorado para o desenvolvimento de vestuario para o universo de
videojogos) e o sistema de informacdo CLO-STE. O CLO 3D é um programa de simulacdo 3D
que permite o confronto em tempo real da modelagao 2D com a estrutura¢do 3D de uma peca

de vestuario ou acessérios, como é possivel verificar na figura 3.

Figura 3 Interface de modelag¢do CLO 3D
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Esta simulagdo é fundamentada num avatar com medidas reais do corpo humano. Que
podem ser definidas no editor de avatar do programa e onde é possivel definir alturas e

circunferéncias do corpo humano, como é possivel analisar na figura 4.

Total Body

C8 Meck to

Figura 4 Editor de Medidas de Avatar CLO 3D

Outra fundamentac¢do importante do programa é a capacidade de definir as
propriedades fisicas dos materiais utilizados para uma peca de vestuario. Sendo possivel
editar valores de um tecido ou malha e determinar propriedades e encolhimentos do

mesmo, visivel na figura 5.
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Figura 5 Editor de propriedades de tecidos CLO 3D

Outra possibilidade do programa é a oferta de inimeros designs de uma Unica peca,

desde a selecdo de cores, acessorios e técnicas de estamparia ou similares.

Esta tecnologia proporciona a visualizacdo dos problemas e potencialidades dos
projetos promovendo o eficaz desenvolvimento de um projeto. O é desenvolvido para
designers, estilistas e modelistas, facilitando a ponte entre o design da peca e a realiza¢ao dos
moldes, sendo o maior aliado na fase de prototipagem de pecas. O termo protdtipo no Design
é interpretado como o estado livre para a representacdo aproximada de um produto,
possibilitando a interacdo dos membros intervenientes para a sua avaliacdo e validacdo. Desta

forma é uma fase em que a comunicac¢ao pode-se tornar complexa e demorada.

O CLO Virtual Fashion tenta colmatar este fator numa proposta de software de

informacdo designada por CLO-SET que serve de ponte entre o desenvolvedor e o cliente de
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forma objetiva. Proporcionando de forma organica a visualizagdo das pecas, possibilitando a

troca de comentarios, figura 6, e de fichas técnicas.
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Figura 6 CLO-SET Comentarios

A realizacdo das fichas técnicas torna-se automatica devido a capacidade de o
programa analisar as ferramentas utilizadas (como tabela de medidas visivel na figura 7,
materiais utilizados, linhas de confecdo, tipo e localizacdo de acessdério, entre outros)

desenvolvendo com base no 3D aplicado uma ficha técnica possivel de partilhar.

17



- o0
N FOM — Y Commane booge  Wype
5ows - PN )
- 2 s 2
S5 405 LENGTI  FRONT 1y
a— f
5 LENGTH 1 PRON )
T P
5 LENGTM o PO 3
— s
A EF 5 LENGTH o FRONT 9
f— »
A s pr 4

Figura 7 CLO-SET Tabela de medidas

Este sistema de producdo ainda facilita o trabalho de designers e stylist apresentando
a possibilidade de conjugacdo de pecas para a criacdo de looks, como é possivel observar na

figura 8.
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Figura 8 CLO-SET Criagao de looks
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Devido as abrangentes possibilidades do programa e a intuitiva interagdao do mesmo
este foi selecionado como caso de estudo para a metodologia da presente dissertagdao. Tendo
como objetivo a exploracdo do maior numero de ferramentas do mesmo. Apresentando como

principais a abordar as que contemplam o design e modelagao das pegas de vestuario.

3.1 MODELOS DIGITAIS - AVATARES

Diversos autores recomendam a definicdo de medidas antropométricas para a
utilizacdo de um corpo de base (que altera com base no género e idade) representando a
fisionomia corporal da populacdo de uma zona ou regido em que a empresa atua para o
desenvolvimento de produtos de vestuario (Treptow, 20005; Sabra, 2014). Esta padronizagao
é fundamental no dmbito da producdo de vestuario em massas. Desta forma o software
apresenta uma biblioteca de modelos digitais devidos por sexo e idade: mulher, homem,
crianga feminina, crianca masculina e bebé, subdivido por grupos corporais explicito na tabela

1:

Tabela 1 Inventdrio de Modelos Digitais CLO

SEXO FAIXA ETARIA GRUPOS N2 DE TABELAS DE
MEDIAS

Feminino Mulher Adulta Maternidade 11

Feminino Mulher Adulta Estatura Alta - Curvy 10
Size

Feminino Mulher Adulta Estatura Alta - 10
Straight Size

Feminino Mulher Adulta Estatura Baixa - 6
Curvy Size

Feminino Mulher Adulta Estatura Baixa - 10
Straight Size

Feminino Mulher Adulta Plus size - Curvy 7

Feminino Mulher Adulta Plus size - Straight 6
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Masculino Homem adulto Tamanho 34 -52 1 tabela para cada
tamanho

Crianga masculina | 7- 20 anos - 1 tabela para cada
idade

Crianga feminina | 7- 20 anos - 1 tabela para cada
idade

Bebé — Sem 2 -6 anos - 1 tabela para cada
referéncia de sexo idade

A predefini¢ao de tabelas de medidas, baseadas no publico-alvo, é fundamental para
a padronizacdo da qualidade dos produtos desenvolvidos (Rosa, 2008; Capelassi, 2010; Sabra,
2014). Entretanto, “a falta de padroniza¢do do processo de desenvolvimento de modelagao,
por exemplo, reflete-se diretamente na visibilidade de produtos de uma mesma empresa e
gera uma confusao no estabelecimento de manequins” (Sabra, 2014). Desta forma podemos
concluir que ainda que a biblioteca do software apresente cerca de 100 tabelas de medidas
esta dificilmente fara face a falta de padroniza¢dao de medidas antropométricas. As tabelas de
medidas, por mais que sejam desenvolvidas a partir de grandes amostragens, individuos com
carateristicas ndo convencionais sao excluidos e marginalizados do consumo industrial
(Hernandez, 2000; Fan, Yu and Hunter, 2004; Aldrich, 2008; Stjepanovic et al., 2016).
Dificuldades de igual impacto ocorrem na identificacdo de padrdes antropométricos em

populacdes de alta diversidade étnica (Andrade, 2013)

Para colmatar este défice de propostas face a diversidade de corpo existentes o
software apresenta um editor de avatares possivel de determinar alturas e circunferéncias do
corpo humano. Como forma de estudo da autenticidade desta ferramenta foram introduzidos
dois casos praticos de dois tipos de tabela de medidas: a primeira a tabela de medidas do
tamanho 38, sexo feminino da marca H&M que tem como fim a venda ao mercado de massas
e como segundo caso de estudo a tabela de medidas de uma mulher de nacionalidade

portuguesa, com uma faixa etaria entre os 18-25 anos.

No primeiro caso de estudo o objetivo é as medidas antropométricas standard de um
mercado. Sendo que as medidas que correspondem ao tamanho 38 do sexo feminino da

marca H&M, figura, esta representado na tabela 2.
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Tabela 2 Tabela de Medidas H&M — Tamanho 38, Mulher

Corpo Medidas (Centimetros)
Altura Total 170
Busto 85
Cintura 68
Anca 98
Volta do Pescoco 36
Ombro a Ombro 37
Altura CF a cintura 33
Altura CB a cintura 36
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Comprimento do brago 60

Bicep 25
Cotovelo 22
Punho 15
Altura Entre Pernas 80,5
Coxa 57
Joelho 35
Calcanhar 34,5

As medidas antropométricas foram inseridas no Editor de Avatar do software, sendo
possivel obter o resultado referente na figura 9. Sendo possivel obter um resultado
satisfatorio comparativamente ao manequim da figura a cima referida. As volumetrias sao
semelhantes e subentende-se em andlise a verificagdo de um corpo humano adulto do sexo

feminino.
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Figura 9 Avatar CLO com medidas da tabela 2

No segundo caso de estudo foi utilizado a tabela de medidas é de uma mulher
caucasiana, com uma faixa etdria entre os 18-25 anos de tamanho 38. Com o objetivo de
perceber a resposta ao programa face a medidas especificas de um copo humano singular. A

tabela de medidas deste caso de estudo esta referida a baixo, na tabela.
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Tabela 3 Tabela de medidas de uma mulher caucasiana, 18-25 anos — Tamanho 38

Corpo

Altura Total

Busto

Cintura

Anca

Volta do Pescogo
Ombro a Ombro
Altura CF a cintura
Altura CB a cintura
Comprimento do brago

Bicep

24

Medidas (Centimetros)

170
92
72

105
37
41
36
41
62
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Cotovelo

Punho

Altura Entre Pernas
Coxa

Joelho

Calcanhar

Tal como na primeira tabela de medidas, foram introduzidos os valores da tabela de
medidas anteriormente referida, tabela. Os resultados obtidos estdo representados na figura
10. Estes resultados contrariamente ao primeiro caso de estudo ndo obtiveram sinal positivo

comparativamente as imagens da figura. O corpo obtido no avatar em nada corresponde ao

corpo da modelo usada para estudo.

Figura 10 Avatar CLO com medidas da tabela 3
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Assim é possivel determinar que a ferramenta que o software CLO 3D apresenta para
a edicdo de medidas antropométricas apenas é satisfatéria em medidas standard. Nao
correspondendo a necessidade da criacdo de modelos para elaboracdo de moldes de corpos
singulares. Uma possivel solugdo para fazer face a esta necessidade pode estar na digitalizacao
de corpos 3D através do body scanner e da ferramenta Auto Convert to Avatar do software
CLO 3D. Esta sera explorada mais a frente no capitulo de metodologia de desenvolvimento da

colecdo 3D.

3.2 MATERIAIS/TECIDOS DIGITAIS

A selecdo dos materiais no desenvolvimento téxtil € uma nocdo que tem de estar
presente desde o inicio da producdo de uma peca de vestuario. A variedades de materiais
téxteis existente é imensa e cada um destes apresenta propriedades distintas. Sendo ainda
possivel identificar diferencas dentro do mesmo tecido com lotes de produc¢do diferentes.
Desta forma também os moldes sdo ajustados com base em testes efetuados aos tecidos.
Como ressalta Sabra (2009), é necessario utilizar moldes diferentes para a confecdo de artigos
com tecidos, com e sem elasticidade, a fim de evitar deformacdes e alteracao de medidas no

produto final.

O software CLO 3D fornece um manipulador de propriedades de tecidos que
proporciona diferentes tipos de elasticidade, caimento, estrutura e densidade do mesmo,

como é possivel verificar na figura 11.
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Figura 11 Tecidos digitais CLO 3D

O editor de Physical Property de tecidos do software apresenta a possibilidade de
manipular as propriedades do mesmo tanto na sua teia, tanto na sua trama e viés, a

representacdo da orientacdo do tecido esta referida na figura 12.

Figura 12 Orientagdo de tecido para manipulagao digital
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Encontramos entdo como primeiras propriedades de manipulacdo de tecidos do
programa a definicdo da elasticidade do mesmo, figural3. Sendo que o niUmero mais baixo

representa uma maior elasticidade e o nimero mais alto uma maior elasticidade.

Object Browser
= L’ e o -

+ Add

Denim_Raw

Preset  Denim_Raw

¥ Detail

Stretch-Weft

Stretch-Warp

Shear (Right)

Shear (Left)

Figura 13 Manipuladores de Elasticidade CLO 3D

De seguida o programa apresenta a manipulacao da rigidez do tecido. Sendo que
guanto menor o valor menos rigido o tecido é e quanto maior o valor maior a rigidez do

mesmo, explicado na figura 14.
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» Bending-Weft

» Bending-Warp

» Bending-Bias (Right)

» Bending-Bias (Left)

A Expressing materials with Weft (Horizontal) bending intensity

[}
L]
57 s

» Bendng-Weft

b Bendng-Warp

A Expressing materials with Warp (Vertical) bending intensity

Figura 14 Manipuladores de rigidez CLO 3D

Segue a definicdo das propriedades de estrutura do tecido. Neste a manipula¢do é definida
entre o racio que determina a proporgdo e a rigidez. Na figura 15 exemplifica a alteracdo da

manipulacao de um fator em fungao do outro.

» Buckling Ratio-Weft jaoven knit
» Buckling Ratio-Warp ) . * ?\‘\.
P Buckling Ratio-Bias (Right)
P Buckling Ratio-Bias (Left)
P Buckling Stiffness-Weft

» Buckling Stiffness-Warp

25
P Buckling Stiffness-Bias (Right)

Ratio_90 Ratio_90

2
P Buckling Stiffness-Bias (Left)

Figura 15 Manipuladores de estrutura CLO 3D
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Apds estas propriedades surge um item isolado designado Internal Damping. Este tem
como Unica finalidade servir de indicador para o sistema a relativamente ao comportamento
do tecido na sua fluidez do tecido numa apresentacdo 3d animada, onde o mesmo tera
movimento. Sendo que o menor nimero representa uma maior fluidez e o menor numero

uma maior fluidez, figura 16.

B Internal Damping

Figura 16 Manipulador de internal damping CLO 3D

Por ultimo surge a densidade do tecido definida em milimetros assim como a sua
espessura. Estes sdo também elementos que refere a estrutura do mesmo como material

fisico, figura 17.
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Figura 17 Manipulador de densidade CLO 3D

O CLO Virtual Fashion indica a utilizacdo de um equipamento prdprio, fabric kit,
apresentado na figura 18, para a recolha de dados objetivos relativos as carateristicas fisicas
dos tecidos a simular em ambiente virtual. A recolha é efetuada por quatro medicbes
diferentes propriedades: pesagem, espessura, teste de caimento, e teste de elasticidade. Para
tal é necessario a preparacdo preliminar de trés amostras de tecido. A ser cortadas nas
dimensdes de 220X30 milimetros ou 120X30 milimetros e a ter sua orientacdo de
comprimento variada na direcdo da teia, trama e viés perfeito (452). Os valores obtidos no
teste sdo posteriormente introduzidos no programa CLO 3D através janela de Emulator do

software.
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Como forma de teste do método foi efetuado medi¢des a um tecido de I3, os dados

Figura 18 Fabric Kit CLO 3D

recolhidos de cada uma das fases estao explicitos na tabela 4.

Tabela 4 Teste de propriedades no Fabric Kit - tecido de 13

Informacgao de Teste

Data

7 de julho de 2022

Tipo de Material

Tecido - L3

Peso e Espessura

Largura/ Altura (mm) 220.00 x 30.00
Peso (g) 3,28
Espessura (mm) 0,30

Teste de Dobra

Teia Trama Viés
Distancia de Contacto (mm) 15 16 17
Comprimento (mm) 30 30 31
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Teste de Extensao

Teia

Comprimento (mm) Forga (kgf)
Tentativa 1 10 0,083
Tentativa 2 20 0,238
Tentativa 3 30 0,478
Tentativa 4 40 0,930
Tentativa 5 50 1,988
Trama

Comprimento (mm) Forga (kgf)
Tentativa 1 10 0,162
Tentativa 2 20 0,470
Tentativa 3 30 1,090
Tentativa 4 40 4,300
Tentativa 5 50 fi/a
Viés

Comprimento (mm) Forga (kgf)
Tentativa 1 10 0,031
Tentativa 2 20 0,081
Tentativa 3 30 0,140
Tentativa 4 40 0,232
Tentativa 5 50 0,355

Apds a recolha de dados os mesmos foram inseridos no programa através do
separador “Emulator”. Este é destinado para a criacdo de tecidos através dos dados de recolha
do Fabric Kit ou de outro similar. Para validagdo do processo o tecido foi aplicado num casaco

ja confecionado figura 19.
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Figura 19 Casaco com tecido de teste

O resultado obtido pelo tecido digital no programa encontra-se na figura 20. E
importante referir que a Avatar utilizada respeita a mesma tabela de medidas correspondente

a construcao dos moldes.
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Figura 20 Simula¢ao 3D do tecido de teste

3.2.1 TEXTURIZAGAO DOS MATERIAIS

Uma das caracteristicas que mais distingue o software CLO 3D é o a possibilidade de
trabalhar as texturas das pecas de forma a obter o realismo da mesma. Harmonizando uma
sensacao ilusoéria de experiéncia sensorial, proporcionando ao espectador a ideia de toque e
sensacao de suavidade ou rugosidade da peca. Por exemplo quando analisamos a figura 21,
gue representa uma camisola 3D de malha felpa, esta rapidamente proporciona uma sensacao
de rugosidade caracteristica da felpa. Fator importante na selecdo dos tecidos para uma

colecdo ou producdo de moda.
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Figura 21 Felpa Digital Simulagdao CLO 3D

Na texturizacdo de uma peca o software dispdes da manipulacdo de seis mapas de
imagens que trabalham a textura de diferentes formas, sdo eles: aimagem de textura, o mapa
normal, o mapa de deslocamento, mapa de opacidade, mapa de rugosidade e por ultimo o

mapa metalico.

A imagem de textura retrata o aspeto visual de uma textura, resultante de uma
fotografia do tecido. Esta ndo deve apresentar sombras nem limitagdes no seu rebordo, de
forma a ser possivel a sua repeticdo na pecga. Na figura 22 encontra-se um exemplo de uma

imagem de textura e local onde se aplica no programa.
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Figura 22 Manipulador de textura CLO 3D

O segundo manipulador do software para texturizacdo de pecas é designado por

Normal Map/Bamp, ou também mapa normal. Este expressa a textura através de sombras

igura 23.

[naf

, Visive

dando a falsa sensacdo de relevo
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Normal

Bump information

v Normal Map

Intensity

Figura 23 Manipulador de Normal Map/Bump CLO 3D

Este é mapa pode ser criado no proprio programa, sendo obrigatdério que para isso haja
existéncia de uma imagem de textura. O mapa normal apresenta tons roxos ou azuis, como é

possivel verificar na figura 24.
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Figura 24 Normal Map

O terceiro parametro de manipulacdo de textura é o mapa de deslocamento. Este da

uma falsa se sensagao de deslocamento da geometria, como demonstra a figura 25.

39



Displacement

Faking a geometry
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Figura 25 Manipulador de mapa de deslocamento CLO 3D

O aspeto visual deste mapa é apresentado por uma imagem de textura com cores
pretas e brancas, como mostra a figura 26. Sendo que a cor preta retrata o pondo de
deslocamento mais alto da textura e o branco representa o ponto mais baixo. O resultado que

o mapa conforma apenas é visivel na opgao de render, ndo sendo percetivel no decorrer do

trabalho no programa.

40



Figura 26 Mapa de deslocamento

O quarto manipulador de textura é o mapa de opacidade, este tal como o nome indica
fornece informacdo de transparéncia e em que locais esta incide na textura, como mostra a

figura 27.
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Alpha

Transparency information

Opacity

¥ Opacity Map

Mode RGB

P Transformation

Figura 27 Manipulador de mapa de opacidade

Esta informacdo é fornecida, tal como no mapa de deslocamento, pelas cores preto e
branco que é aplicado na imagem de textura, a figura 28 apresenta um exemplo do aspeto
gue este mapa poderd ter. Sendo que a cor preta representa a total transparéncia e a cor

branca os locais opacos da textura.
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Figura 28 Mapa de opacidade

Segue-se 0 mapa de rugosidade que traduz informacgao dos locais onde a luz é refletida

na textura, figura 29. Podendo proporcionar um aspeto mais opaco ou brilhante a textura.
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Roughness

Reflection sharpness information

¥ Reflection
¥ Roughness

v Map

P Transformation

50
Map Intensi
Invert Off

100
Reflection Intens

Figura 29 Manipulador de mapa de rugosidade

A rugosidade controla a nitidez dos reflexos, que pode ser alterada com o ajustador de

intensidade ou com um mapa de rugosidade, figura 30.
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Figura 30 Mapa de rugosidade

Valores mais baixos permitem que a luz seja refletida numa pequena darea e valores
mais altos permitem que a luz seja refletida em toda a drea da textura, figura 31. Ou no caso
de recorrer a um mapa de rugosidade, o local em incide a cor preto é local onde a luz é

totalmente refletida e a cor branca é local onde esta ndo é refletida.
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th 7k dh dh

Base Color 40, 40, 40 Base Color 40, 40, 40 Base Color 40, 40, 40 Base Color 40, 40, 40 Base Color 40, 40, 40
Roughness [ Roughness 25 Roughness 50 Roughness 75 Roughness 100
Reflection Intensity 50 Reflection Intensity 50 Reflection Intensity 50 Reflection Intensity 50 Reflection Intensity 50

Figura 31 Valores de luz refletida

Por ultimo surge o mapa metadlico, este apenas pode ser usado na existéncia de um

mapa de rugosidade. Este traduz a existéncia de elementos metdlicos na textura, figura 32.

Metalness

Metalic reflection information

100
Metalness

v Metalness Map

P Transformation

Figura 32 Manipulado de mapa metalico CLO 3D

E conseguido, tal como os anteriores através da cor preta e branca figura 33 e um
ajustador de intensidade. Sendo que o branco reflete os locais de aspeto metalizado e a cor

preta os locais onde este n3do se aplica.
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Figura 33 Mapa metalico

Estes seis manipuladores de textura permitem a mesma um resultado auténtico,
potencializando o tecido digital. Para uma maior percecao da efetividade destes mapas, os

mesmo foram aplicados simultaneamente num Unico tecido digital, figura 34.
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Final result

Combination of all textures

Figura 34 Tecido digital sob a manipulacdao de mapas de textura CLO 3D

O CLO 3D apresenta uma biblioteca de texturas que podem ser facilmente usadas e
gue incluem os mapas necessario para a sua concretizacdo. Todavia esta biblioteca é limitada
tendo o usuario a possibilidade criar texturas e mapas em programas alternativos. Outra
possibilidade recomendada pelo CLO Virtual Fashion é o uso de um aparelho de digitalizacao

de tecido, xTex da marca Vizoo, figura 35.
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Figura 35 Vizoo

Este aparelho dispGes de uma gaveta onde é inserida uma amostra do tecido com
dimensGes com cerca 20 x 20 cm e uma maquina fotografica na sua superficie. O aparelho
num curto espaco de tempo extrai da amostra todos os mapas necessarios para a
concretizacdo da textura. Este aparelho esta conectado a um software de computador onde

o utilizador consegue de forma rapida exportar a imagem de textura e respetivos mapas,

figura 36.
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Figura 36 Mapas extraidos da Vizoo

Foi efetuado uma digitalizacdo de uma amostra de malha interlock com uma
composicao de 48% CO ORG 4% EL de 360gr. Na tabela 5 encontra-se os mapas extraidos da

mesma.
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Tabela 5 Mapas obtidos da digitalizacdo da malha interlock na Vizoo

Imagem de Textura/

Texture

Mapa Normal /
Normal Map
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Mapa de Rugosidade /
Roughness Map

Mapa Metalico /
Metalic Map

O primeiro aspeto a verificar é o facto de o aparelho efetuar a leituras das cores (preto

e branco) dos mapas de opacidade e rugosidade contraria ao do CLO 3D. Na verdade, este
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facto acontece na maior parte dos programas 3D em que o preto representa o local opaco da
textura, no caso do mapa de opacidade e no caso do mapa de rugosidade o preto traduz local
onde a luz n3o é refletida. Ja com base nestas no¢cdes o CLO 3D apresenta uma funcionalidade

de inversdo de cores figura 37 para facilitar o uso de mapas resultantes de uma digitalizacao

ou de um programa externo.

¥ Roughness

¥ Map

P Transformation

50
Map Intensi

Invert

Figura 37 Inversao de cores de mapa de rugosidade CLO 3D

As imagens foram importadas para o software CLO 3D e aplicadas numa peca, sendo

gue na figura 38 pode se verificar o resultado obtido.
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Figura 38 Simulacao 3D da textura da malha de interlock digitalizada na Vizoo

3.3 MODELAGAO DE VESTUARIO NO CLO 3D

A construcdo de moldes do programa CLO 3D é desenvolvida de forma interativa no
confronto a entre a realidade 2D como a realidade 3D do programa. Quer isto dizer que é
possivel alterar e construir moldes em ambos os visualizadores do programa (2D e 3D). Isto

garante um maior controlo e manipulagao da peca.
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Na possibilidade de criar moldes no visualizador 2D estes podem ser criados de forma
manual através da ferramenta Poligono que possibilita desenhar linhas de forma organica sob
uma medida estipulada pelo utilizador e que na juncdo criam o molde. Outra possibilidade do
programa para a criacao de moldes é através do Editor paramétrico de moldes. Este possibilita
a criacdo de moldes base de corpo e mangas para posterior transformacdo. O utilizador
apenas tem de inserir as medidas da tabela de medidas utilizadas e o programa de forma

automatica cria o um molde base, figura 39.

Parametric Pattern Editor

Body

Body Front Symmetry Half Symmetry
Front Length High Point Shoulder 42,54cm
Meck Opening Straight 15,24cm
Neck Drop
Aci houlder
Shoulder Slope/Drop
Across Front " High Point Shoulder 30,72cm
Across Bust/Chest Armhole to Armhole 45,09cm Total off
Armhole Length Straight 21,49cm
Hem/Sweep Straight 34,93cm Total off
Body Back Symmetry Half Symmetry
Back Length High Point Shoulder 42 54cm
Meck Opening Straight 15,24cm
Neck Drop 1,90cm
Across Shoulder 35,56cm
Shoulder Slope/Drop
4" High Point Shoulder

/Chest Armhole to Armhole 45,09cm Total off

Armhole Length Straight 2

Hem/Sweep Straight 34,93cm Total off

Body Sleeves off Symmetry

€ Reset

Create

Default_Modelist.zpj  Parametric Pattern Editor

Figura 39 Editor paramétrico de moldes
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Além das ferramentas de construcdo, o programa disponibiliza de um conjunto de
ferramentas de edi¢cdo de moldes que abrange: editar comprimentos e larguras das linhas,
adicionar e editar pontos de curva, criacdo e rotacdo de pincas de forma automatica em ponto
selecionados pelo utilizador, dar alargamentos a peca, criar pregas e plissados, inserir
entretelas (estas dispdem de um editor de propriedades semelhante ao dos tecidos para ser
possivel obter diferentes resultados), colocar eldstico, dar valores de costura, colocar
enchimento para acolchoados, adicionar anotac¢des, dar encolhimentos e criar planos de

corte.

Por sua vez no visualizador 3D é possivel uma interagdo mais dinamica com a peca e
com 0 a peca no Avatar. O programa dispde de uma ferramenta caneta onde é possivel
desenhar moldes sobre o avatar, figura 40. Esta é destinada a criacdo de pecas justas, como

por exemplo lingeries, pecas de desposto que sejam justas ao corpo, entre outras.

- [@fe*[7|

Figura 40 Ferramenta de caneta

Para a edicdo de moldes no visualizador 3D o programa dispdes de ferramentas que
modificam o molde diretamente na peca 3D. Com as mesmas é possivel alargar, alterar o

comprimento, cortar e ainda desenhar linhas diretamente a pe¢a, como mostra na figura 41.
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Figura 41 Manipuladores de Modelagao no 3D

4, DESENVOLVIMENTO DE UMA COLEGAO DE MODA VIRTUAL

Neste capitulo sera explorado as ferramentas anteriormente referidas assim como outras,
mas numa vertente de desenvolvimento de colecio de moda. E importante avaliar a
tecnologia quando aplicada as fases de desenvolvimento de uma cole¢ao de moda assim como

a utilizacdo do programa como possivel resposta a problemas inerentes a mesma.

O tema da colecdo desenvolvida assenta numa visdo da histéria sobre os olhos de quem
vive na atualidade. Valorizando a figura feminina e a visdo desta na histdria versus atualidade.
Os principais elementos utilizados serdo corpetes, pecas de alfaiataria e como acessoérios as
pérolas serdo o elemento prevalecente. Na figura 42 encontra-se o moodboard utilizado para

o desenvolvimento da colecao.
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Figura 42 Moodboard para cole¢cdo de moda virtual

4.1 BODY SCANNER

Para o desenvolvimento e apresentacdo da colecdo foi selecionado trés copos que
servem de base e tabela de medidas para a modelagdo. Para uma maior efetividade dos
resultados foi efetuado uma digitalizacdo 3D dos corpos usados. Na tabela 6 estd
representado todo o processo de transformacdo da digitalizacdo até ao resultado final de
obtencdo de modelos virtuais. Para esta transformacdo foi necessdrio a utilizacdo de
programas externos ao CLO para melhoria do objeto digitalizado, contudo a conversao final

para avatar foi feita no CLO 3D.
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Tabela 6 Conversdo de Body Scanner para Avatar

BODY SCANNER — MODELO 1

BODY SCANNER — MODELO 2

BODY SCANNER — MODELO 3
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CONVERSAO PARA AVATARES (MODELOS DIGITAIS)

125510
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Altura

Cincunferéncia do busto
Cincunferéncia do pescogo
Ombro a ombro

Altura CF até a cintura

MODELOS DIGITAIS

Modelo 1

Tabela de Medidas — Modelo 1
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170 cm

90,3 cm
37,23 cm
38,39 cm
33,23 cm



Altura CB até a cintura
Distancia de peito
Cincunferéncia da cintura
Cincunferéncia pequenas ancas
Cincunferéncia grandes ancas
Altura entrepernas
Cincunferéncia da coxa
Cincunferéncia do joelho
Comprimento de braco desde CB
Bicep

Cotovelo

Gancho total

37,07 cm
17,39 cm
71,49 cm
90,17 cm
100,02 cm
80,69 cm
58,52 cm
35,58 cm
76,31 cm
28,05 cm
22,82 cm
79,89 cm

Modelo 2

Tabela de Medidas — Modelo 2

Altura

Cincunferéncia do busto
Cincunferéncia do pescogo
Ombro a ombro

Altura CF até a cintura

168 cm
100,21 cm
39,46 cm
39,76 cm
33,39 cm
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Altura CB até a cintura 36,95 cm

Distancia de peito 18,83 cm
Cincunferéncia da cintura 82,33 cm
Cincunferéncia pequenas ancas 99,17 cm
Cincunferéncia grandes ancas 106,19 cm
Altura entrepernas 79,29 cm
Cincunferéncia da coxa 62,22 cm
Cincunferéncia do joelho 37,06 cm
Comprimento de braco desde CB 74,32 cm
Bicep 30,91 cm
Cotovelo 24,20 cm
Gancho total 79,89 cm
Modelo 3

Tabela de Medidas — Modelo 3

Altura 175 cm

Cincunferéncia do busto 85,21 cm
Cincunferéncia do pescogo 36,65 cm
Ombro a ombro 38,47 cm
Altura CF até a cintura 34,09 cm
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Altura CB até a cintura 38,12 cm

Distancia de peito 16,97 cm
Cincunferéncia da cintura 65,54 cm
Cincunferéncia pequenas ancas 85,39 cm
Cincunferéncia grandes ancas 98,13 cm
Altura entrepernas 84,56 cm
Cincunferéncia da coxa 56,89 cm
Cincunferéncia do joelho 34,58 cm
Comprimento de braco desde CB 74,72 cm
Bicep 26,78 cm
Cotovelo 22,26 cm
Gancho total 76,02 cm

Com base nos avatares digitais foram desenvolvidos os moldes de confecdo da colecao,
este suporte foi bastante util na estruturacdo de moldes que se ajustassem ao corpo das
modelos envolvidas. Estas apresentam uma estrutura corporal completamente diferente
entre si, primeiramente na altura, de seguida no volume e por ultimo na estrutura dssea.
Desta forma foi possivel efetuar o ajuste de pingcas e cortes ao corpo de cada uma das

modelos.

E ainda importante referir que a digitalizagdo da nomeada Modelo 1, é o mesmo corpo
usado anteriormente no capitulo “3.1 MODELOS DIGITAIS — AVATARES”. Onde foi inserido a
tabela de medidas da Modelo 1 num avatar disponibilizado pelo programa CLO 3D e o
resultado assumido pelo programa ndo obteve éxito. Apresentando uma figura
desconfigurada, como demonstra no mesmo capitulo na figura 10. Desta forma é possivel
admitir que para tabelas de medidas singulares a melhor via de exploracdo 3D serd a

digitalizacdo 3D de bases de corpo.
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4.2 PLANO DE COLEGAO

Como referido anteriormente, o desenvolvimento desta cole¢do assenta numa visdo
feminina da histéria sobre os olhos de quem vive na atualidade. A escolha das pegas e do seu
fit foram pensadas sobre duas premissas: a primeira a valorizacdo da forma feminina; e a
segunda numa vertente mais técnica, a escolha de pecas justas e largas de forma a analisar o

comportamento dos tecidos digitais numa simulacdo 3D.

A paleta de cores desta cole¢do assenta em cores neutras e na sua maioria claras, como
o pastel e o azul celestial. Por outro lado, e a contrastar temos o preto que remete ao poder
e a forca. Na figura 43 é possivel analisar o plano de colecdo, assim como as pecas

desenvolvidas para este trabalho.
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Figura 43 Plano de Colecdo
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4.2.1 SIMULAGAO 3D - PROPRIEDADES DOS TECIDOS

Para a simulagdo 3D deste projeto foram usados tecidos digitais com base nos tecidos
fisicos elegidos para a confecdo das pecas. A escolha dos tecidos selecionados foram sarja
denim, 13, seda e algoddo. A escolha destes passou pela qualidade e pela diversidade de

estruturas de forma a analisar o comportamento dos tecidos nas pecas 3D.

Para a simulacdo 3D foram empregues tecidos digitais da biblioteca do CLO 3D que
disponham da mesma composicdo e estrutura dos tecidos usado na colecdo. Na tabela 7é
possivel analisar os tecidos escolhidos para cada uma das pecas assim como as propriedades

gue assume no programa CLO 3D para obterem o caimento real dos mesmos.

Tabela 7 Colegdo: tecidos e suas propriedades

CONJUNTO 1

Tecido: 96% Algodao 4% La Tecido: 80% Poliéster 20% Algodao
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Propriedades
Stretch-Weft
Stretch-Warp

Shear (Right)

Shear (Left)
Bending-Weft
Bending-Warp
Bending-Bias (Right)
Bending-Bias (Left)
Bucking Ratio-Weft
Bucking Ratio-Warp
Bucking Ratio- Bias
(Right)

Bucking Ratio- Bias
(Left)

Bucking  Stiffness-
Weft

Bucking  Stiffness-
Warp

Bucking  Stiffness-
Bias (Right)

44
51
46
46
28
49
40
40
30
30
30

30

25

25

25
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Propriedades
Stretch-Weft
Stretch-Warp

Shear (Right)

Shear (Left)
Bending-Weft
Bending-Warp
Bending-Bias (Right)
Bending-Bias (Left)
Bucking Ratio-Weft
Bucking Ratio-Warp
Bucking Ratio- Bias
(Right)

Bucking Ratio- Bias
(Left)

Bucking  Stiffness-
Weft

Bucking  Stiffness-
Warp

Bucking  Stiffness-
Bias (Right)

27
27

10
20
11
11



Bucking  Stiffness-
Bias (Left)

Density

L3R

Tecido: 60% L3 40% Algodao

Propriedades
Stretch-Weft
Stretch-Warp
Shear (Right)
Shear (Left)
Bending-Weft

25 Bucking

Bias (Left)
100gr Density
CONJUNTO 2
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Stiffness-

50gr

58
44
34
34
45



Bending-Warp
Bending-Bias (Right)
Bending-Bias (Left)

Bucking Ratio-Weft

Bucking Ratio-Warp
Bucking Ratio- Bias (Right)
Bucking Ratio- Bias (Left)
Bucking Stiffness-Weft
Bucking Stiffness-Warp
Bucking Stiffness- Bias (Right)
Bucking Stiffness- Bias (Left)

Density

Tecido: 100% Algodao

A b O
o 00

o O O o o o o o

D
N
o
oQ
=

CONJUNTO 3
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Propriedades

Stretch-Weft 61
Stretch-Warp 59
Shear (Right) 31
Shear (Left) 31
Bending-Weft 51
Bending-Warp 61
Bending-Bias (Right) 55
Bending-Bias (Left) 55
Bucking Ratio-Weft 30
Bucking Ratio-Warp 30
Bucking Ratio- Bias (Right) 30
Bucking Ratio- Bias (Left) 30
Bucking Stiffness-Weft 25
Bucking Stiffness-Warp 25
Bucking Stiffness- Bias (Right) 25
Bucking Stiffness- Bias (Left) 25
Density 200gr
CONJUNTO 4

72



Tecido: 100% Algodao

Propriedades
Stretch-Weft
Stretch-Warp

Shear (Right)

Shear (Left)
Bending-Weft
Bending-Warp
Bending-Bias (Right)
Bending-Bias (Left)

Bucking Ratio-Weft
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59
52
52
57
67
65
65
30



Bucking Ratio-Warp 30
Bucking Ratio- Bias (Right) 30
Bucking Ratio- Bias (Left) 30
Bucking Stiffness-Weft 25
Bucking Stiffness-Warp 25
Bucking Stiffness- Bias (Right) 25
Bucking Stiffness- Bias (Left) 25
Density 450gr

CONJUNTO 5

Tecido: 90% Seda 10% Algodao

Propriedades
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Stretch-Weft 32

Stretch-Warp 25
Shear (Right) 1
Shear (Left) 1
Bending-Weft 7
Bending-Warp 11
Bending-Bias (Right) 10
Bending-Bias (Left) 10
Bucking Ratio-Weft 0
Bucking Ratio-Warp 0
Bucking Ratio- Bias (Right) 0
Bucking Ratio- Bias (Left) 0
Bucking Stiffness-Weft 0
Bucking Stiffness-Warp 0
Bucking Stiffness- Bias (Right) 0
Bucking Stiffness- Bias (Left) 25
Density 100gr
CONJUNTO 6
|
l
T - |

Tecido: 60% L3 40% Algodao

Propriedades

Stretch-Weft 58
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Stretch-Warp 44
Shear (Right) 34
Shear (Left) 34
Bending-Weft 45
Bending-Warp 51
Bending-Bias (Right) 48
Bending-Bias (Left) 48
Bucking Ratio-Weft 0
Bucking Ratio-Warp 0
Bucking Ratio- Bias (Right) 0
Bucking Ratio- Bias (Left) 0
Bucking Stiffness-Weft 0
Bucking Stiffness-Warp 0
Bucking Stiffness- Bias (Right) 0
Bucking Stiffness- Bias (Left) 0
Density 420gr

Os tecidos digitais usados resultam de uma prévia digitalizacdo que o programa CLO
3D proporciona aos seus usuarios. Ndao obstante da caréncia de ajuste de algumas
propriedades por parte do utilizador. E importante referir a necessidade que houve de dispor
de uma amostra de tecido fisica para ajustes nas propriedades do tecido digital. Essa
sensibilidade e capacidade de manipulagao deve partir do conhecimento de cada propriedade
manipulavel no programa ou entdo de testes efetuados ao tecido fisico. Os mesmos sdo
possiveis através de aparelhos com essa finalidade como é o exemplo do Fabric Kit, falado

anteriormente.

Para o desenvolvimento da cole¢do ndo foi possivel utilizar o Fabric Kit, dessa forma o
ajuste das propriedades dos tecidos foi feito de uma forma visual. Tendo sido utilizado uma
pequena amostra dos tecidos numa superficie e os ajustes necessario procederam com base
na observacdao do comportamento do mesmo. Esta deposicdo do tecido sobre uma superficie

acontece em simultdaneo num plano fisico e digital como exemplificado na tabela 8.
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Tabela 8 Comparacdo de amostra fisica e amostra digital

Tecido Denim 100% Algodao

Amostra Fisica Amostra Digital no CLO 3D

Esta comparacao foi efetuada em todas as amostras de tecidos para valida¢ao da
necessidade ou ndo de ajustes de propriedades dos tecidos digitais. Esta validacdo é

importante para veracidade das amostras das pecas e validacdo dos moldes.

4.3 COMPARAGAO DA SIMULAGAO 3D VERSUS PECAS REAIS

Neste capitulo ird ser efetuada uma comparacao das pecas desenvolvidas fisicamente

com a simulacdo 3D correspondente, através de um questionario efetuado via email. Para esta
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validacdo sera usado um método de quantitativo de um a cinco, sendo que um corresponde
a pouco semelhante e cinco corresponde a muito semelhante. Os tdpicos avaliados serdo:
caimento onde a avaliacdo recai sobre o fit e aparéncia onde é avaliado o aspeto visual da

peca.

E importante ressaltar que as simulacdes 3D foram feitas com base nos corpos
previamente digitalizados e referidos acima neste trabalho no capitulo “4.1 BODY SCANNER”.
Assim como os materiais utilizados s3o os mesmos referidos no capitulo “4.2.1 SIMULACAO

3D — PROPRIEDADES DOS TECIDOS. Os resultados obtidos estdo descritos na tabela 9.

Tabela 9 Comparacdo pecas reais versus pecas digitais

Peca l

PECA REAL

SIMULAGAO 3D
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Respostas:
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17 respostas

8

7 (41,2%)

5 (29,4%)

4 (23,5%)

0 (0%) 1 (5,9%)

1 2 3 L 5

Peca 3

PECA REAL

SIMULAGAO 3D

Respostas:
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17 respostas

15
13 (76,5%)
10
5
1(5,9% %
0 (0%) 0 0%) (5,9%) 3 (17,6%)
0 |
1 2 3 4 5
Peca 4
PECA REAL

SIMULACAO 3D

Respostas:
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17 respostas

15
10 11 (64,7%)
5
4 (23,5%)
0 (0%) 0 (?%) 2 (11,8%)
0
1 2 3 4 5
Peca 5
PECA REAL

Respostas:
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17 respostas

8 8 (47,1%)

6 (35,3%)

3(17,6%)

0 (0%) 0 (CI)%)

1 2

Peca 6

PECA REAL

SIMULAGAO 3D

Respostas:

83



17 respostas

15
10 11 (64,7%)
5 5 (29,4%)
1(5,9%)
0 (0%) 0 (0%)
0 |
1 2 3 4 5
Peca 7

PECA REAL

SIMULAGCAO 3D

Respostas:
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17 respostas

10.0 10 (58,8%)

7,5

7 (41,2%)

5,0

25

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.0 | |

1 2 3

Peca 8

PECA REAL

Respostas:
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17 respostas

10,0

10 (58,8%)

7,5

5,0
5 (29,4%)

25

0(0%) 0 (?%) 2(11,8%)

0,0

1 2

Peca 9

PECA REAL

SIMULACAO 3D

Respostas:
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17 respostas

10,0
9 (52,9%)
75 8 (47,1%)
50
25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.0
1 2 3

A avalia¢do obtida no questionario recebeu um impacto positivo, pois todas as pecas
receberam uma pontuacdo superior ao nivel trés da escala. Aquelas identificadas com uma
pontuacdo mais distribuida sdo as pecas com maior uso de entretelas, identificando as pecas
numero dois, cinco e oito. O programa CLO 3D dispde do uso de apenas seis entretelas, sendo
gue as pecas reais além de trés diversidades de entretela levaram ainda duas variedades de
amaciador. Esta questdo podera ter conduzido ao facto destas pecas terem obtido a avaliacao

mais equilibrada.

E de ressaltar ainda que na peca numero cinco a disposicdo das pérolas sdo aqui
também uma questdo de imparcialidade nos dois planos. Outra questdo identificada nas pegas

é a cor e luz, que se torna um ponto sensivel na reproducao digital versus real.

4.5 ANALISE DO PREFERENCIAL DOS UTILIZADORES DE SISTEMAS 3D

Com o objetivo de complementar o estudo foi aplicado um inquérito distribuido via
internet a trabalhadores cuja as empresas onde trabalham usam pelo menos um sistema de
CAD 3D. A andlise passou por diversos agentes do processo produtivo desde comerciais a
confecionadores de amostras, com a finalidade de perceber a eficicia destes sistemas e

recetividade por parte dos clientes a estes.
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Como primeiro ponto desta analise é de salientar que o sistema 3D elegido é da CLO

Virtual Fashion, como é possivel observar na figura 44.

Com qual(ais) sistema(s) de CAD 3D a sua empresa trabalha?
8 respostas

CLO Virtual Fashion 8 (100%)

Optitex

Modaris 3D 3 (37,5%)

VIDYA 1(12,5%)

Figura 44 Resultados do inquérito - questdo 3

Sendo que o CLO 3D, CLO-SET e CLO-SET Connect denotam os programas mais

populares deste, como analisado na figura 45.

Se a sua resposta na pergunta anterior foi "CLO Virtual Fashion”, indique com qual(ais) produto(s)
a sua empresa trabalha.
8 respostas

CLO 8 (100%)

Marvelous Designer

CLO-SET 5 (62,5%)

CLO-SET Connect 6 (75%)

Figura 45 Resultados do inquérito - questao 4
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Na analise da experiéncia das empresas com sistemas 3D, é possivel notar que esta é
ainda imatura e de curta duragdo. Sendo que nos inquéritos respondidos a grande
percentagem salienta que detém uma experiéncia entre um ano e trés anos, visivel na figura
46. Periodo este que coincide com inicio da pandemia da COVID 19, dando forga ao parecer
que estes sistemas comegaram a ser valorizados com as mudangas no mercado que se

verificaram a esta.

Ha quanto tempo a sua empresa usa um sistema de CAD 3D?
8 respostas

@® 1-6 meses

@ 6 meses - 1ano
1- 3 anos

@® 3-5anos

@® +5anos

@® N3zo sei

Figura 46 Resultados do inquérito - questdo 5

A resposta a pergunta anterior remete-nos para aquela que pode ser a justificacdao do
resultado da resposta seguinte: “Na empresa quantas pessoas se encontram atualmente a
trabalhar com um sistema de CAD 3D?”. O resultado desta pergunta objetiva que as
empresas ainda contam com um departamento de menor dimensdo para trabalhar com
sistemas 3D. Apontando para uma maior fatia de resposta: 5 pessoas, como é possivel
analisar na figura 47. A justificacdo deste efeito pode ter varias premissas: a curta
experiéncia por parte das empresas com sistemas CAD 3D; a falta de pessoas qualificadas

em Portugal em Sistemas de CAD 3D, entre outras.

89



Na empresa quantas pessoas se encontram atualmente a trabalhar com um sistema de CAD 3D?

8 respostas

3 (37,5%)

2 (25%)

1(12,5%) 1(12,5%) 1 (12,5%)

Figura 47 Resultados do inquérito - questdo 6

Na analise de o motivo que levou as empresas a adotarem um sistema de CAD 3D, as
respostas foram equilibradas, contudo o motivo mais elegido é a sustentabilidade, visivel na
figura 48. Com o planeta a esgotar os seus recursos, as preocupagdes com as mudangas
climdticas e escassez de recursos tonam-se a demanda de muitas empresas. Que encontram
nos sistemas 3D uma forma tecnologia de reduzis os impactos dos processos produtivos no

planeta.

Qual(ais) o(s) motivo(s) para a empresa onde trabalha, adotar um sistema de CAD 3D

8 respostas

Sustentabilidade 8 (100%)
Reducao de amostras fisicas 7 (87,5%)

5 (62,5%)

Reducgédo de custo(s)
Apoio ao departamento de desi... 4 (50%)

Apoio ao departamento de mo... 5(62,5%)
Melhorar a comunicagao 4 (50%)

Otimizar o processo produtivo 6 (75%)
Nao sei

Venda ao cliente on demand

Figura 48 Resultados do inquérito - questdo 7
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Numa andlise laboral, foi questionado aos inquiridos se o fluxo de trabalho obteve
melhorias no processo produtivo com a aquisicdo de sistemas CAD 3D. A qual as respostas
obtiveram uma nota positiva, como é possivel analisar na figura 49. A sobrecarga de trabalho
que vivemos nos dias de hoje é uma preocupac¢ao, com a entrada destes sistemas no mercado

encontra-se uma forma de aliviar os fluxos de trabalho elevados das empresas.

Desde que a empresa adotou por um ou varios sistemas de CAD 3D, o fluxo de trabalho melhorou?

8 respostas

5 (62,5%)

3 (37,5%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3

Figura 49 Resultados do inquérito - questdo 8

Na andlise da recetividade dos clientes em relacdo aos sistemas de CAD 3D, a
pontuacdo atingiu o seu maximo, visivel na figura 50. Entende-se como clientes as marcas que
trabalham com as empresas analisadas. A justificacdo deste éxito centra-se na reduzida
utilizacdo de recursos ao utilizar sistemas de CDA 3D, assim como na rapidez de resposta por

parte das empresas fornecedoras.
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Quantifique a aderéncia dos clientes da sua empresa em relagao aos sistemas de CAD 3D.

8 respostas

7 (87,5%)

0 (0%) 0 (0%) 0 {(‘)%) 1(12,5%)

1 2 3

Figura 50 Resultados do inquérito - questao 9

Na questdo levantada aos inquiridos de qual serd a percentagem de clientes que optam
por uma amostra digital antes confecionar uma amostra fisica, 62,5% assume que sim, visivel
na figura 51. Esta pergunta é importante para analisar da fiabilidade dos sistemas CAD 3D em
relacdo ao apoio que estes podem servir ao departamento de modelagdo. Sendo importante
corrigir erros primarios antes de seguir com amostras fisicas. A restante percentagem
assumida valoriza os sistemas CAD 3D como meio de apoio ao design e comunica¢dao da

empresa.

Em média, qual a percentagem de clientes que optam por uma amostra 3D antes de avancar com
uma amostra fisica?

8 respostas

® 0% - 20%
® 20% - 40%

40% - 60%
® 60% - 80%
® 80% - 100%
® Nio sei

Figura 51 Resultados do inquérito - questdo 10
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Como ultima questao foi avaliado a fiabilidade visual dos sistemas 3D, esta recebeu
ums nota positiva, visivel na figura 52. A justificacdo desta podes estar no facto de a maior
parte dos utilizadores de sistemas CAD 3D usarem o programa CLO 3D, um programa que

oferece uma vasta manipulagao de superficies digitais.

Para si em aspetos visuais, quanto real uma pega 3D consegue parecer?
8 respostas

5 (62,5%)

3(37,5%)

0 (0%) 0 (0%) 0(0%)

1 2 3 4 5

Figura 52 Resultados do inquérito - questdo 11

Em suma, o resultado deste inquérito rebe uma nota positiva no futuro e eficacias dos
sistemas CAD 3D. Apontando para estes uma forma de reduzir recursos, melhorar o fluxo de
trabalho e uma forma sustentavel das empresas atuarem. Outra nota importante é a avaliacao
positiva da recetividade por parte dos clientes em relagdo aos sistemas CAD 3D, sendo que
muitos ja optam por uma amostra digital antes de confecionar uma amostra fisica. Reduzindo

de forma drastica o niumero desta uUltima, fatore importante para este trabalho.

5. CONCLUSOES

O novo coronavirus impactou fortemente a industria da moda, forcando as empresas
a prescindirem das tradicionais praticas e a adaptarem-se as mais recentes mudancas. As
pessoas moldaram-se aos novos fatores assim como as empresas e juntos comecam a

construir hoje, aquilo que é considerada a nova realidade. Cada vez mais a necessidade de
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inovagao e resposta é importante. A ansiedade de responder as espectativas esta implicita nas

mais diversas realidades.

O surgimento de softwares digitais dedicados ao desenvolvimento de pegas de moda
teve um impacto significativo na industria nos ultimos anos. Embora este esteja ainda a
conquistar territéorio, detém ja de um forte impacto no desenvolvimento do processo
produtivo das pecas. Os sistemas 3D sdo um grande aliado da modelacdo e design das
empresas. Facilitando a materializagdao dos seus projetos, aliando no processo criativo de uma
forma mais percetivel e fluida. As novas tecnologias e processos implementados terdo um
efeito profundo no futuro. Oferecendo uma realidade mais competitiva num cenario de crise

e pos-crise, sendo a industria do téxtil uma das industrias mais empregadoras no mundo.

O processo tradicional de producdo esta obsoleto e ndo se enquadra nas atuais
necessidades do mercado e do planeta. A reducdo de recursos é a demanda das empresas e o
apoio dos sistemas 3D principalmente no processo de prototipagem é uma conquista positiva

destas.

O desenvolvimento deste trabalho serviu para explorar aquele que é o software mais
utilizado pelas empresas no desenvolvimento de uma colecdo, o programa CLO 3D. A
avaliacdo do apoio deste foi positiva, pois facilitou de uma forma exponencial a escolha do
design e cores das pecas assim como na avaliagdo do fit das pecas finais. Para a finalidade da
colecdo foi apenas necessario proceder a alteracbes uma vez e as pecas confecionadas
cumpriram aquele que era o seu objetivo principal. Esta observacdo é importante na medida
em que ndo foram consumidos tecidos e acessorios tendo sido alcangcado um curto tempo de
resposta na confecdo da coleg¢do. Assim, os objetivos definidos para este trabalho foram

plenamente alcangados

5.1 DIFICULDADES ENCONTRADAS

A principal dificuldade encontrada centra-se na digitalizacdo de avatares, os sistemas
dispostos apresentam ainda algumas limitacdes. Tornado a sua manipulagdo dificil e pouco

fluida, com limitagGes muito vincadas na deformacdo da estrutura humana. Para uma maior
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rapidez e eficacia no trabalho este ponto torna-se fundamental para a veracidade dos moldes

desenvolvidos no programa.

Outra dificuldade encontrada é apontada para a exportagdo de imagens do CLO 3D e
insercdo destas num documento de texto Microsoft Word, na medida da preservacdao de
qualidade de imagem. Para que as texturas sejam visiveis é necessaria uma exportacdo de
imagem resolugdao e tamanho considerado elevado. Quando estas sdao inseridas no
documento de texto essas qualidades perdem-se, o que dificulta a fluidez de informacao visual

relativamente ao potencial de transcri¢cdo de texturas do programa CLO 3D.

5.2 ESTUDOS FUTUROS

Para estudos futuros é apontado a presenca da industria téxtil no Metaverse. A
realidade de uma vida digital é assinalada pelos entendidos como o futuro. A presenca de vida
virtual e o crescimento destas plataformas é ja assumido para alguns setores como certo. E
importante perceber a posicdo das empresas nesta realidade, pois altera profundamente

aquele que é a atuacao destas no mercado.

E assustador pensar que o consumidor pode vir a residir na sua maioria no digital,
contudo a evolugdo é constante e ambigua. A necessidade da criagao de estratégias de agao,
é importante para garantir a continua presencga das empresas no mercado. Estas precisam de
se manter alertas nas tendéncias e é por isso importante criar planos de estudo que facilitem
decisGes e que analisem aqueles que podem ser os passos a dar para esta integracdo numa

nova realidade.
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ANEXO | - QUESTIONARIO PEGAS REAIS VERSUS PECAS DIGITAIS

Pecas Reais versus Pecas Digitais

Serdo apresentadas varias pegas de roupa, quantifica a sua semelhanga destas a
simulagao 3D numa escala de 1 a 5 (sendo que 1 é pouco parecida e 5 € muito parecida)
respeitando dois elementos avaliativos: caimento e aspeto visual da pega. Obrigado pela

sua participagao!

1. Pergunta Sem Titulo

PECA REAL

SIMULACAO 3D

Marcar apenas uma oval.

Pouco parecido Muito parecido
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PECA REAL

SIMULACAO 3D

Marcar apenas uma oval

Pouco parecido Muito parecido
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PECA REAL

Marcar apenas uma oval.

Pouco parecido Muito parecido
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PECA REAL

SIMULACAO 3D

Marcar apenas uma oval.

Pouco parecido Muito parecido
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PECA REAL

SIMULACAO 3D

Marcar apenas uma oval.

Pouco parecido Muito parecido
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PECA REAL

SIMULAGAO 3D

Marcar apenas uma oval

Pouco parecido Muito parecido
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PECA REAL

SIMULAGAO 3D

Marcar apenas uma oval,

Pouco parecido Muito parecido
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PECA REAL

SIMULAGAO 3D

Marcar apenas uma oval.

Pouco parecido Muito parecido
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PECA REAL

SIMULACAO 3D

Marcar apenas uma oval.

Pouco parecido Muito parecido
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ANEXO Il - QUESTIONARIO SISTEMAS CAD

Sistemas CAD 3D

Este inquérito destina-se a pessoas que trabalham na area téxtil e cuja empresa onde
trabalha possui algum sistema CAD 3D. Obrigada pela sua colaboragao!

1. Trabalha na area Téxtil?

Se a sua resposta for "nao", ndo responda ao resto das perguntas. Obrigada!

Marcar apenas uma oval.

2. A empresa onde trabalha usa algum sistema de CAD 3D?

Se a sua resposta for "ndo", ndo responda ao resto das perguntas. Obrigada!

Marcar apenas uma oval.

3. Com qual(ais) sistema(s) de CAD 3D a sua empresa trabalha?

Marcar tudo o que for aplicavel.

CLO Virtual Fashion
Optitex

Modaris 3D

VIDYA

QOutra:
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4. Se a sua resposta na pergunta anterior foi "CLO Virtual Fashion", indique com
qual(ais) produto(s) a sua empresa trabalha.

Marcar tudo o que for aplicavel.

' |cLo

D Marvelous Designer
|| CLO-SET
D CLO-SET Connect

5. Ha quanto tempo a sua empresa usa um sistema de CAD 3D?

Marcar apenas uma oval.

Q 1-6 meses
@ 6 meses - 1ano
@ 1- 3 anos
@ 3-5anos
() +5anos

() Néo sei

6. Na empresa quantas pessoas se encontram atualmente a trabalhar com um
sistema de CAD 3D?
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7. Qual(ais) o(s) motivo(s) para a empresa onde trabalha, adotar um sistema de
CAD 3D

Marcar tudo o que for aplicavel.

|| Sustentabilidade

|| Redugao de amostras fisicas

|| Redugso de custo(s)

|| Apoio ao departamento de design

|| Apoio ao departamento de modelagdo
D Melhorar a comunicagao

|| otimizar o processo produtivo

| | N3o sei
D Outra:

8. Desde que a empresa adotou por um ou varios sistemas de CAD 3D, o fluxo de
trabalho melhorou?

Marcar apenas uma oval.

Pouco Muito

9. Quantifique a aderéncia dos clientes da sua empresa em relagédo aos sistemas
de CAD 3D.

Marcar apenas uma oval.

Pouco Muito
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10. Em média, qual a percentagem de clientes que optam por uma amostra 3D
antes de avangar com uma amostra fisica?

Marcar apenas uma oval.
) 0%-20%

() 20%-40%

() 40%-60%

() 60%-80%

() 80%-100%

() N&o sei

—

11. Para si em aspetos visuais, quanto real uma pega 3D consegue parecer?

Marcar apenas uma oval.

Pouco Muito
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