UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CENTRO DE COMUNICACAO E EXPRESSAO
DEPARTAMENTO DE DESIGN E EXPRESSAO GRAFICA - EGR
DESIGN DE PRODUTO

Ranieri Paulo Bona

Desenvolvimento de produtos de moda utilizando tecnologias de fabricacao digital

Floriandpolis

2024



Ranieri Paulo Bona

Desenvolvimento de produtos de moda utilizando tecnologias de fabricacao digital

Trabalho Conclusdo do Curso de Graduagdo em Design
de Produto do Centro de Comunicagdo e Expressdo da
Universidade Federal de Santa Catarina como requisito
para a obtengdo do titulo de Bacharel em Design de
Produto

Orientador: Profa. Rochelle Cristina dos Santos

Florianopolis

2024



Ficha de identificacao da obra

Bona, Ranieri Paulo

I wolvimento de produtos de moda utilizando
tecnologias de fabrice digital / Ranieri Paulo Bona :
orientadora, Rochells Cristina Santos, 2024.

117 p.

Trabalho de Conclusan de Curso (graduagdo) -
Universidade Federal de Sanla Calarina, Cenlro de
Cominicagao e Expressac, Graduagac em Design de Produto,
Florianopolis, 2024.

Inclul referéncias.

1. Design de Produto. 2. Design de moda. 3. Fabri
digital. 4. corte a laser. 5. lmpressd L. dos Zantos,
Fochelle Cristina. IT. HUniversidade e de Santa
Calarina. Graduacgac em Design de Produto. III. Titulo.




Ranieri Paulo Bona

Desenvolvimento de produtos de moda utilizando tecnologias de fabricagdo digital

Este Trabalho Conclusdo de Curso foi julgado adequado para obtencdo do Titulo de Bacharel
em Design de produto e aprovado em sua forma final pelo Curso de Design de Produto da
Universidade Federal de Santa Catarina.

Floriandpolis, 09 de agosto de 2024.

Prof. Ivan Luiz de Medeiros Dr.
Coordenador do Curso

Banca Examinadora:

Documento assinado digitalmente

Rochelle Cristina dos Santos.

Data: 16/08/2024 19:05:07-0300

CPF: ***.872.659-*"

Verifique as assinaturas em https://w.ufsc.br

Prof*. Rochelle Cristina dos Santos, Dra
Orientadora
Universidade Federal de Santa Catarina

Prof’. Regiane Trevisan Pupo, Dra
Avaliadora
Universidade Federal de Santa Catarina

Prof. Ivan Luiz de Medeiros, Dr.
Avaliador
Universidade Federal de Santa Catarina



AGRADECIMENTOS

Primeiramente, gostaria de expressar minha gratiddo a minha familia. Ao meu pai,
Zito, por sempre acreditar em mim € me incentivar a seguir meus instintos; a minha mae,
Rachel, por me proporcionar uma base solida de ensinamentos em um oficio tdo belo que se
tornou minha paixdo: a moda; e a minha irma, Desiree, pela cumplicidade, apoio constante e
motivacao para nunca desistir e sempre perseguir meus sonhos.

Agradego a minha orientadora, Rochelle, por acolher minhas ideias com tanto carinho
e entusiasmo. Sua constante presenca e apoio foram fundamentais para o desenvolvimento deste
trabalho. Rochelle sempre me incentivou em meus projetos, celebrando cada pequena vitoria
ao longo deste periodo, o que me permitiu desafiar a mim mesmo e sentir-me encorajado a
conquistar meus objetivos.

Gostaria de agradecer também ao FabLab PRONTO 3D, em especial a professora
Regiane e ao professor Ivan por terem apoiado desde o inicio as minhas ideias e projetos. A
experiéncia no laboratorio foi verdadeiramente transformadora, permitindo-me explorar meu
potencial criativo de maneiras que nunca havia imaginado. Além das intera¢des enriquecedoras
com colegas, que contribuiram significativamente para o meu crescimento pessoal e
profissional, as experiéncias vividas no laboratorio serdo lembradas com carinho em minha
memoria. Sou profundamente grato por ter tido a oportunidade de fazer parte dessa
comunidade.

Também gostaria de agradecer a SINTER e ao programa AUGM por me concederem
uma bolsa de estudos para realizagdo do meu intercambio no ano de 2023, onde tive a
oportunidade de estudar um semestre de design de moda na Universidad de La Republica, no
Uruguai, me permitindo aprofundar ainda mais meus conhecimentos na area. Durante esse
periodo, também tive a oportunidade de conhecer o FabLab Montevideo, foi nesse ambiente
que conheci a professora Maite Sossa, a quem também sou grato pelas valiosas trocas e
conversas sobre sua pesquisa de impressao 3D na moda, o que ampliou significativamente
minha perspectiva sobre o potencial das tecnologias na criacdo de moda.

Agradeco a Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) por todo o ensino de
qualidade que me proporcionou ao longo da minha jornada académica. A UFSC me abriu
iniimeras oportunidades para vivenciar experiéncias enriquecedoras que estimularam meu

crescimento académico, profissional e pessoal.



Por ultimo, mas ndo menos importante, gostaria de agradecer aos profissionais que me
auxiliaram neste projeto. Adélia Cristofolini e Zenilde Odorizzi, pelas valiosas contribui¢des
na elaboragao das pegas de roupa; suas habilidades e experiéncia garantiram que cada detalhe
fosse executado com perfeicao. Agradeco também a Gaudéncio Pedreschi, por disponibilizar
seu tempo no meio da semana para me ajudar a realizar o ensaio fotografico, capturando a

esséncia e os detalhes do projeto de maneira excepcional.



RESUMO

A industria da moda atual, em ritmo acelerado, vé-se confrontada com novos paradigmas de
producao e consumo e tem de se adaptar a estas mudangas em conformidade. A Revolugao
Digital das tltimas décadas introduziu novas tecnologias de fabricagdo, como o corte a laser e
a impressao 3D, que ja demonstraram grande potencial em varios setores, incluindo a moda.
Este projeto utiliza “O método de projeto de colecdo em design de moda: Uma configuragdo
para micro e pequenas empresas’” como linha orientadora. A partir dos procedimentos descritos
nesse trabalho, foi aplicada uma combinacdo sinérgica das tendéncias contemporaneas com
impressao 3D, corte a laser e o software de parametrizagdo Grasshopper para criar uma cole¢ao
coesa de roupas e acessorios. O conjunto final de produtos inclui: uma jaqueta, uma cal¢a, um
chapéu, uma bolsa, um cinto e um corset.

As roupas ¢ acessorios deste projeto possuem inspiracdo na tendencia estética emergente da
“biomimética”, utilizando elementos parametrizados para criar designs singulares que se
distinguem no mercado ao mesmo tempo que revelam o potencial de customizagdo em massa.
Uma homenagem ao mundo natural e as intervencdes feitas pelo ser humano, este projeto
contribui para a industria da moda através da introdugdo de novas e arrojadas técnicas de
producdo. Além disso, abre caminho a novas investigacdes e desenvolvimentos na area da
fabricacao digital aplicada ao design de moda.

Palavras-chave: Fabricacdo digital. Design de moda. Impressio 3D. Corte a laser.
Biomimética. Customizacao em massa.



ABSTRACT

Today's fast-paced fashion industry is faced with new production and consumption paradigms
and must adapt to these changes accordingly. The Digital Revolution in recent decades has
introduced new manufacturing technologies, such as laser cutting and 3D printing, which have
already shown great potential in various industries, including fashion.

This project uses the “método de projeto de cole¢ao em design de moda: Uma configura¢do
para micro e pequenas empresas”’ as a guideline. Based on the procedures described in this
work, a synergistic technique combining contemporary trends in 3D printing, laser cutting and
Grasshopper parameterization software was used to craft a cohesive collection of clothing and
accessories. The final set of products includes: a jacket, a pair of pants, a hat, a bag, a belt and
a corset. The apparel and accessories in this project are inspired by the emerging aesthetic trend
of “biomimicry”, which uses parameterized elements to create singular designs. These pieces
distinguish themselves within the market while providing a proof-of-concept for potential mass
production, wherein each item remains a unique product that matches the tastes of the end
consumer.

A sartorial homage to both the natural world and human intervention, this project contributes
to the fashion industry by introducing bold new production techniques. It also paves the way
for new research and development in the area of digital fabrication applied to fashion design.

Keywords: Digital fabrication. Fashion design. 3D printing. Laser cutting. Biomimicry. Mass
customization.
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1 INTRODUCAO

No cendrio contemporaneo, as tendéncias emergem de maneira dinamica e
interconectada, refletindo-se nos objetos, habitos, entretenimento, negdcios, ideais e na cultura
geral da populagdo. De acordo Bona (2018), essas tendéncias sdo fundamentais para entender
e prever as necessidades e desejos emergentes da sociedade, transformando-os em produtos
comerciaveis. Para identificar eficazmente essas tendéncias, € crucial desenvolver uma
sensibilidade social apurada, capaz de captar os sinais sutis emitidos no cotidiano, distinguindo
entre comportamentos consolidados e emergentes, e identificando individuos com maior
propensao a inovagao.

Dentro desse contexto, o conceito de moda transcende o simples uso de vestuario,
representando uma forma de arte, criatividade e expressdao pessoal. Carvalhal (2016) ressalta
que a moda sempre esteve mais ligada ao comportamento do que as roupas em si, sendo uma
poderosa ferramenta de expressdo individual. Em uma sociedade marcada por rapidas
transformagdes impulsionadas pela globalizagdo e pelos avangos tecnologicos, o consumidor
moderno torna-se mais informado, critico e diversificado em suas escolhas buscando produtos
que sejam nado apenas funcionais, mas que também reflitam seus valores e identidades pessoais.
O que inclui uma crescente demanda por sustentabilidade, personalizag¢do e transparéncia no
processo de producao (Carvalhal, 2016).

A ascensdao do movimento DIY (Do It Yourself) e do movimento maker, ambos
impulsionados pela internet, exemplifica essa mudanca. Segundo Anderson (2012), esses
movimentos permitem que individuos criem e personalizem seus produtos, democratizando a
inovagao e criando novas oportunidades de mercado. Anderson (2012) também destaca que a
era digital possibilita que essas capacidades sejam amplamente compartilhadas e valorizadas,
transformando hobbies em pequenos negdcios e projetos pessoais em movimentos globais de
inovacao.

A fabricagao digital, que inclui tecnologias como impressoras 3D e corte a laser, estdo
revolucionando a maneira como os produtos sdo concebidos e produzidos. No contexto da
moda, essas tecnologias t€ém um potencial transformador significativo. Possibilitando a criacao
de pecas unicas e personalizadas, permitindo que designers e consumidores experimentem com
formas, materiais e acabamentos que seriam dificeis ou impossiveis de alcancar com métodos

tradicionais. Essa capacidade de customizacdo em massa ndo apenas torna os produtos mais
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alinhados com as preferéncias individuais dos consumidores, mas também abre caminho para
uma moda mais sustentavel, onde a producao ¢ feita sob demanda, minimizando desperdicios.

Assim, este projeto de conclusdo de curso pretende explorar as vastas possibilidades
oferecidas pelas tecnologias de fabricacao digital aplicadas a moda. O objetivo esta na criagao
de roupas e acessorios unicos e auténticos, proporcionando solugdes inovadoras e que atendam

as demandas do consumidor contemporaneo.

1.1  OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver roupas e acessorios autorais utilizando tecnologias de corte a laser e

impressao 3D.

1.1.2 Objetivos Especificos

o Investigar tendencias de consumo e comportamento associados a contemporaneidade;

» Explorar conceitos sobre as tematicas de fabricagao digital;

e Criar uma cole¢do coesa de roupas e acessoOrios

o Executar a materializagdo de roupas e acessorios utilizando técnicas de corte a laser e
impressdo 3D

e Adicionar elementos de parametrizacdo em design;

e Produzir um material fotografico com as pegas materializadas.

1.2 JUSTIFICATIVA

A decisdo por explorar a tematica de fabricagdo digital e a moda surgiu como
consequéncia de varios fatores. Ao longo dos anos, tenho desenvolvido um profundo interesse
por essas duas areas e a possibilidade de combina-las ¢ algo bastante fascinante. A moda sempre
esteve presente em minha vida, desde a infincia, influenciado pelo trabalho de minha mae como
costureira. Essa influéncia nos levou a criagdo conjunta de uma marca de moda.

Ao longo de minha graduagdo em design de produto, adquiri conhecimentos que

alteraram minha relagdo com a moda, abrindo novas perspectivas criativas e fortalecendo minha
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determinag¢do em seguir nesse campo. Simultaneamente, realizei meu estagio obrigatdrio no
FabLab PRONTO 3D - Laboratorio de Prototipagem e Novas Tecnologias Orientadas ao 3D
da UFSC. Foi nesse ambiente que tive meu primeiro contato com as tecnologias de fabricagao
digital, onde explorei a possibilidade de uso na moda. Ao longo de dois semestres, realizei testes
de corte a laser em diferentes tipos de tecidos, além de experimentar a impressao 3D de adornos
e diretamente sobre tecido. Resultando em dados importantes que serviram como base para o
desenvolvimento deste projeto de conclusao de curso. Ao longo da experiencia no FabLab pude
testar, criar, modificar, acertar, errar e, principalmente, amar o que estava pesquisando. Isso
culminou em uma oportunidade de intercambio com bolsa de estudos para a Universidad de La
Republica, em Montevidéu, Uruguai. Onde, tive a oportunidade de estudar um semestre de
design de moda, me permitindo aprofundar ainda mais meus conhecimentos na 4rea. Durante
esse periodo, tive a oportunidade de cursar uma disciplina no FabLab Montevideo, onde
conheci a professora Maite Sossa, que estava conduzindo uma pesquisa sobre a aplicagdo das
tecnologias de impressao 3D na moda. Esse encontro ampliou significativamente minha
perspectiva sobre o potencial dessas tecnologias na criacdo de moda.

Assim, a combinagdo do fazer artesanal com tecnologia, inovacdo e customizagdo
apresenta uma oportunidade unica para o desenvolvimento de produtos auténticos e inovadores.
Essa abordagem ndo so6 atende as expectativas do consumidor moderno, que valoriza
exclusividade e personalizacao, mas também permite que as marcas se diferenciem no mercado
competitivo. Conforme afirma Gomes (2015) "a impressdo 3D e a moda se reuniram apenas
recentemente, mas ja se verificou que sua alianga tera grande utilidade e novidade no mundo

da moda, tornando-se um caminho promissor".
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1.3 METODOLOGIA DE PROJETO

Para realizacdo de projetos de design, comumente sdo usadas metodologias que tem
como objetivo auxiliar o designer no processo criativo. O método pode ser considerado como
uma série de passos a serem seguidos que auxilia na organizagdo do trabalho demonstrando ter
carater essencial na obtenc¢ao de resultados mais assertivos.

Existem diversos procedimentos metodologicos que podem ser aplicados na area do
design. Por isso, foi essencial compreender a natureza do projeto, a fim identificar a que melhor
se adequasse ao objetivo proposto, escolhendo, assim, a metodologia elaborada por Sheila
Fernanda Bona (2019) em sua dissertagdo de mestrado pela Universidade Estadual de Santa
Catarina (UDESC).

Em sua disserta¢do, Bona (2019) analisou a literatura produzida por diversos autores
que se dedicaram a discutir métodos de design e suas aplicagdes. Posteriormente, a
pesquisadora conduziu uma série de entrevistas junto a micro e pequenas empresas atuantes no
setor de vestudrio e identificou uma lacuna sobre o conhecimento das metodologias existentes
por parte dessas empresas. Portanto desenvolveu um método de projeto direcionado

especificamente as micro e pequenas empresas do setor de moda.

Os profissionais que estdo a frente do desenvolvimento dos produtos, geralmente sdo
também os donos, gestores, administradores, compradores de insumos, vendedores,
ou seja, estdo atreladas a eles a maior parte das responsabilidades no processo de
projeto, principalmente nas fases iniciais. Também ha um envolvimento emotivo
muito forte com a marca e os produtos e a presenca do espirito empreendedor,
caracteristica comum entre os Micro e Pequenos empreendedores. Assim, o0s
profissionais se percebem como parte do processo e também como um diferencial
importante para a distin¢do entre as marcas (Bona, 2019).

De acordo com a referida autora, tanto a revisao tedrica quanto os entrevistados de sua
pesquisa convergiram para a identificac¢ao de trés fases essenciais no processo de design: a fase
analitica, a fase criativa e a fase executiva. No entanto Bona (2019), subdivide a fase analitica
em planejamento e pesquisa e adiciona uma fase reflexiva apos a fase criativa. Além do mais,
o método proposto apresenta subcategorias de meios visuais que auxiliam na execuc¢do do

projeto (Figura 1).
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Figura 1 - Elementos da metodologia e sua descricao
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Fonte: Bona (2019)

Com base nesses elementos estruturais, Bona (2019) desenvolve um esquema visual
para o método de projeto de colecdo, que possibilita uma visdo ampla do processo, as suas fases

e interconexdes. Além de oferecer algumas ferramentas para atingir os objetivos em cada fase.
(Figura 2)
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Figura 2 - Configuracdo Visual do Método de Projeto de Colegao
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QLU ¢

A escolha do método de projeto de cole¢do desenvolvido por Bona (2019) foi
influenciada por varios fatores determinantes, como a dificuldade de encontrar metodologias
especificas para o desenvolvimento de produtos na area do design de moda, especialmente com
énfase nas necessidades de micro e pequenas empresas. Considerando, que desde o ano de 2019,
o autor tem se envolvido na gestdo de uma marca independente de moda, atuando no
desenvolvimento de roupas e acessorios autorais. Participando de todos os processos da marca,
incluindo concepgdo, criagdo, corte, costura, modelagem, vendas, além de questdes
administrativas e financeiras.

Portanto, foi adotado o método de projeto de colecdo, com algumas adaptagdes para

atender as especificidades do projeto e alcangar os objetivos estabelecidos. As etapas

fundamentais do processo, que incluem planejamento, pesquisa, criagdo, reflexao e execugao,
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foram mantidas. No entanto, foi identificada a necessidade de incluir uma etapa adicional de
"testes" antes da execucdo final. Essa inclusdo se fez necessaria devido as particularidades do
projeto, que envolve o uso de tecnologias como corte a laser e impressao 3D, exigindo testes
prévios para garantir que as pecas alcancem o resultado desejado na fase de execucdo. Além
disso, certas técnicas e ferramentas foram excluidas do processo, uma vez que ndo foram
consideradas necessarias. Sendo assim, a metodologia final, e adaptada, utilizada neste projeto
esta representada na Figura 3. A descrig¢do explicativa das etapas metodologicas seguem abaixo

da Figura.

Figura 3 - Metodologia adaptada utilizada
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2023)

Portanto, a proposta metodoldgica para o desenvolvimento deste trabalho parte de 6
grandes fases, que estdao representadas em circulos coloridos, possibilitando uma visualizagao
mais abrangente do desenvolvimento, sendo elas: planejar, pesquisar, criar, refletir, testar e
executar. Além disso, o processo envolve avangos e retrocessos, que sdo representados por

linhas tracejadas que ligam as fases de forma ciclica.
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A primeira fase, "Planejar," inicia-se com a identificagdo do problema, estabelecendo
as bases para o desenvolvimento do projeto de design. Nessa fase, sdo definidas diretrizes que
guiardo a pesquisa subsequente, garantindo um caminho claro para o desenvolvimento do
projeto. Na fase de "Pesquisar" ¢ construida uma fundamentacdo teérica que aborda temas
relacionados ao projeto. A fase de "Criar" envolve a concepcao e desenvolvimento de ideias e
conceitos por meio de painéis, esbogos, croquis e ilustragdes, transformando as propostas
iniciais em representagdes tangiveis. Em "Refletir," essas ideias sao cuidadosamente analisadas,
e decisdes estratégicas sdo tomadas para selecionar as mais promissoras para a execu¢do. Antes
de chegar a fase final, a etapa de "Testar" ¢ inserida para verificar a viabilidade técnica das
ideias escolhidas, especialmente devido ao uso de tecnologias especificas como corte a laser e
impressao 3D. Esses testes asseguram que, na fase "Executar," as pecas possam ser produzidas

com o resultado esperado, garantindo a eficécia do projeto.
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2 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Neste capitulo, inicia-se desenvolvimento do projeto, seguindo as 6 etapas definidas
na metodologia apresentada no capitulo anterior, sendo elas: 2.1 Planejar, 2.2 Pesquisar, 2.3

Criar, 2.4 Refletir, 2.5 Testar ¢ 2.6 Executar.

2.1 PLANEJAR

Em um projeto de design, a identificacdo de um problema ou oportunidade de mercado
¢ essencial como ponto de partida. No entanto, antes de iniciar a fase de pesquisa propriamente
dita, ¢ fundamental definir estratégias que orientardo essa investigagao. Isso envolve a analise
detalhada do problema ou oportunidade identificada, além do estabelecimento de diretrizes

claras que direcionarao o desenvolvimento do projeto.

2.1.1 Analise e identificacao do problema

Foi identificada uma oportunidade no mercado da moda ao perceber o potencial de
integrar técnicas artesanais com métodos de produgdo digital, como o uso de tecnologias de
corte a laser e impressao 3D. Essa combinagdo permite a criagdo de produtos inovadores, que

atraem um publico em busca de autenticidade e originalidade no mercado.

2.1.2 Diretrizes para a pesquisa

Para viabilizar o projeto, realizou-se uma pesquisa bibliografica sobre temas
relacionados a fabricagdo digital, com foco nas tecnologias de impressdo 3D e corte a laser. Em
seguida, foram analisadas tendéncias socioculturais e estéticas contemporaneas, identificando
elementos que pudessem influenciar no design. Por fim, foram destacados aspectos relevantes
da marca em questdo, que serviram como referéncias fundamentais para o desenvolvimento do

projeto.

2.2 PESQUISA
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A etapa de pesquisa teve como objetivo fornecer uma compreensdo solida dos
contextos que abrangem o projeto antes de avangar para as fases praticas. Inicialmente, foi
realizada uma investigacao sobre tecnologias de fabricacao digital, com énfase em maquinas
CNC, especialmente no corte a laser e na impressdao 3D. Em seguida, explorou-se o conceito de
parametrizacdo no design e as possibilidades de customizacdo em massa. Paralelamente, foi
conduzida uma analise das tendéncias socioculturais e estéticas contemporaneas, identificando
movimentos e influéncias que moldam o comportamento do consumidor e as demandas do
mercado. Culminando com a contextualizagdo da marca que foi utilizada como referéncia para

a elaboragdo dos produtos de moda.

2.2.1 Fabricacao digital

Nos ultimos anos, a tecnologia alcangou avangos notaveis em diversos setores da
industria, impulsionada principalmente pelo progresso na computacao. Esse desenvolvimento
tem proporcionado aos profissionais um conjunto de ferramentas inovadoras, ampliando as
possibilidades de criacdo e otimiza¢do de processos.

Entre essas ferramentas, destacam-se as tecnologias de fabricagcdo digital, que,
segundo Pupo (2008), referem-se as tecnologias de controle numérico computadorizado (CNC),
que permitem a transferéncia de dados de um programa de modelagem 3D para uma maquina

CNC, facilitando a fabricagdo de objetos fisicos, conforme ilustrado na figura 4.

Figura 4 - Maquinas controladas por computador
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2023)



25

Os equipamentos CNC sdo classificados em dois tipos principais: fabricagdo aditiva e
fabricacdo subtrativa. Na fabricacao aditiva, o material ¢ adicionado para criar um objeto, como
ocorre nas impressoras 3D. Em contraste, na fabricagao subtrativa, o material ¢ removido para
formar o objeto, como acontece com as maquinas de corte a laser. A seguir, foram exploradas

ambas as tecnologias em mais detalhes.
2.2.1.1 Impressao 3D

A fabricagdo aditiva, conforme descrito por Pupo (2008), envolve a construgdo de
objetos tridimensionais por meio da sobreposi¢do de camadas sucessivas de material. Este
processo € conhecido como Modelagem por Deposi¢dao Fundida (Fused Deposition Modeling -

FDM), comumente referida como impressao 3D FDM (Figura 5).

Figura 5 - Impressao 3D FDM
\ \
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Fonte: Oaloo (2021)

De acordo com Anderson (2012), tanto a impressora 3D quanto a impressora de papel
convencional desempenham func¢des analogas em termos de conversao de informacgdes digitais
em produtos fisicos. A impressora a laser ou jato de tinta, comumente de uso doméstico,
converte pixels de uma tela em pontos de tinta sobre um suporte bidimensional, como o papel.
Em contrapartida, a impressora 3D opera transformando "geometrias" digitais criadas por
softwares de modelagem tridimensional em objetos tangiveis.

Além disso, hé outras tecnologias de impressoras 3D, que utilizam por exemplo lasers
para solidificar camadas de liquido ou pd, criando o objeto a partir de um banho de matéria-
prima. Anderson (2012) também menciona que algumas impressoras 3D sdo capazes de
produzir itens a partir de uma variedade de materiais, incluindo vidro, aco, bronze, ouro, titanio

€ até concreto.
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2.2.1.1.1 Materiais para impressao 3D

A impressao 3D evoluiu rapidamente ao longo dos anos, permitindo a utilizagao de
uma ampla variedade de materiais que continuam a se expandir com a constante introdugdo de
novos polimeros. No desenvolvimento deste projeto, foram selecionados dois materiais

especificos para foco: PLA e TPU.

a) Pla

Segundo Fava (2002) o PLA, ou acido polilactico, é um termopléstico biodegradavel
produzido a partir de fontes renovaveis como cana-de-agucar, milho, mandioca e beterraba.
Portanto, pode ser reciclado € ndo possui nenhum tipo de residuo toxico, podendo inclusive ser
usado em composteiras, sendo degradado de 6 meses a 2 anos, diferente de outros plasticos
mais comuns que podem demorar até 1000 anos para se degradarem. O PLA ¢ amplamente
usado na impressao 3D devido a sua facilidade de uso. Além disso, ¢ um dos mais baratos, o
que torna uma escolha econdmica para a produgdo de pegas mais simples que ndo demandam
propriedades mecanicas especiais.

Atualmente, o mercado oferece uma variedade de filamentos PLA, cada um com
caracteristicas distintas. A nomenclatura e as propriedades desses filamentos podem variar de
acordo com o fabricante. Fava (2002) detalha alguns dos diferentes materiais PLA disponiveis:

PLA Plus: Conhecido por nomes como "PLA+" ou "PLA Pro" dependendo da marca.
Este tipo oferece propriedades adicionais que resultam em um acabamento superior, melhor
adesdo entre camadas e maior resisténcia a tensdo de cisalhamento em comparagdao ao PLA
padrao.

PLA Wood: Possui um acabamento amadeirado, ideal para impressdes que necessitam
de uma aparéncia semelhante a madeira.

PLA Silk: Destaca-se pelo acabamento brilhante com efeito metalizado,
proporcionando um visual distinto e lustroso.

PLA Marble: Apresenta um acabamento marmorizado, sendo ideal para projetos que
buscam uma estética de marmore, comum em areas como arquitetura, educagao, artesanato e
decoracao.

PLA Cintilante: Caracteriza-se pela adi¢ao de glitter, oferecendo um efeito cintilante

ao material, semelhante ao PLA padrao em termos de outras propriedades.



27

PLA Glow in the Dark: Este tipo possui propriedades modificadas que permitem que
ele brilhe no escuro apds ser exposto a luz, mantendo um visual genérico sob iluminagdo
normal.

PLA com Fibra de Carbono: Contém micro pedagos de fibra de carbono, o que torna
as pecas mais rigidas, mas também mais quebradigas. O acabamento ¢é preto com um leve brilho

devido a composi¢ado de fibra de carbono.

B) Tpe e Tpu

Outro material bastante utilizado na impressao 3D, sdo os filamentos flexiveis TPE e
TPU. Segundo Trapero (2024), esses materiais sdo elastobmeros termoplasticos, assemelhando-
se a borracha, e destacam-se, pela maleabilidade, resisténcia aos esfor¢os e impactos, resisténcia
quimica a diversos produtos ¢ pela capacidade de retorno ao estado original apos estiramento.
Essas caracteristicas tém despertado um interesse consideravel em uma variedade de setores,
como moda, alimentac¢ao, moldes e fabricacao de prototipos flexiveis.

Trapero (2024) explica que a dureza de um material flexivel ¢ avaliada com base na
elasticidade que o material tem quando um objeto cai sobre ele, sendo medida pelo padrao de
dureza Shore. Esta ¢ quantificada em uma escala de 0 a 100, seja na escala A ouna D. A escala
A € a mais apropriada para materiais flexiveis, como termoplasticos macios e elasticos,
enquanto a escala D € reservada para elastomeros termoplasticos mais rigidos e menos flexiveis.

Essas escalas podem se correlacionar entre si. Por exemplo, uma sola de sapato com

uma dureza de 70 na escala "A" equivale a uma dureza de 15 na escala "D" (Figura 6).
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Figura 6 - Quadro de dureza dos filamentos flexiveis

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

0 10 203D 40 50 60 70 80 90 100

Fonte: https://www.impresoras3d.com/pt/o-que-%C3%A9-dureza-Shore-escolha-seu-filamento-
flex%C3%ADvel/

A compreensao dos diferentes materiais flexiveis disponiveis no mercado se faz
necessario para selecionar o material adequado, garantindo o desempenho ideal em projetos
que utilizam impressao 3D, Tropero (2024) fornece uma analise detalhada das diversas durezas
dos materiais flexiveis, sendo classificados como:

98-95A - Sdo classificados como semirrigidos devido a sua elevada pontuacdo na
escala Shore. Devido a similaridade ao PLA sdo considerados de mais facil impressao.

93A - Também sdo considerados como semiflexiveis, devido a sua maior rigidez em
comparagdo com outros materiais.

90A - Esses filamentos flexiveis possuem uma menor rigidez e uma excelente
elasticidade e flexibilidade, o que os torna altamente vantajosos durante o processo de
impressao.

89-82A - Esses filamentos apresentam uma maior flexibilidade e elasticidade
facilitando o estiramento e a flexdo das pecas durante o processo de impressao. Sao filamentos
mais complicados para impressdo comparado aos mais rigidos.

70A - Trata-se de um filamento altamente elastico, sendo um dos mais flexiveis
disponiveis. Sua semelhanga com o silicone o torna conhecido como um filamento "ultra
macio". No entanto, sua impressao € um pouco mais complicada que as restantes em

decorréncia de sua maleabilidade.
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60A - E o filamento mais macio e elastico dentro da variedade de filamentos flexiveis
para impressdo 3D até o momento. Suas propriedades o aproximam bastante do silicone,
exibindo um notavel alongamento na ruptura de 950%. E um filamento voltado para os mais

profissionais em impressao flexivel, devido a sua grande dificuldade de impressao.

2.2.1.2 Corte a laser

A cortadora a laser ¢ uma tecnologia utilizada para cortar materiais com alta precisao.
Segundo O’Nascimento (2020), essa tecnologia funciona direcionando um laser de alta
poténcia, utilizando espelhos na maioria dos casos. Quando o laser atinge o material, ele é
aquecido até o ponto de derreter ou vaporizar completamente (Figura 7). A maquina utiliza
dados vindos de um arquivo digital para mover o laser em dois eixos. O sistema segue a
geometria do desenho. O Foco do laser ¢ direcionado ao material e, alterando parametros de
poténcia e velocidade € possivel cortar, derreter e/ou gravar diferentes tipos de materiais e
espessuras, garantindo resultados consistentes e de alta qualidade que seriam dificeis ou
impossiveis de serem produzidas por métodos tradicionais de corte. Pode-se cortar materiais

organicos e inorganicos, incluindo tecidos, acrilico e madeira.

Fi

Fonte: O’Nascimento (2020)

Conforme Anderson (2012), a integracdo dos programas CAD (Computer-Aided
Design) com a cortadora a laser ¢ outro aspecto interessante. Esses programas permitem que os

projetos 3D sejam desdobrados em partes 2D, facilitando a fabricacdo das pegas com a
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cortadora a laser. Isso proporciona uma maior flexibilidade no processo de design e produgao,

permitindo a criagao de prototipos e produtos com maior eficiéncia e precisao (Figura 8).

Figura 8§ - Objeto criado a partir da técnica de corte a laser

Fonte: https://www.turbosquid.com/pt_br/3d-models/horse-laser-cut-3d-1448571

2.2.1.3 FabLab

Hoje, ¢ possivel se utilizar das tecnologias de fabricacdo digital, utilizando as
maquinas CNC em espacos conhecidos como fablab's. Segundo Pupo (2017), os FabLab's,
abreviagdo de Fabrication Laboratories, ou laboratorios de fabricacdo digital, sdo locais
equipados com alta tecnologia para a materializagdo da forma, acessiveis a todas as camadas
da sociedade, académica ou ndo. Com acesso a informagao e ferramentas de inven¢ao através
da fabricacdo digital, os FabLab's permitem que qualquer pessoa transforme suas ideias e
projetos em realidade.

De acordo com Pupo (2017), o conceito de FabLab's teve origem em 2001 nos Estados
Unidos, idealizado pelo professor Neil Gershenfeld, diretor do Center for Bits and Atoms do
Massachusetts Institute of Technology (MIT). Atualmente, os FabLab's formam uma
comunidade internacional robusta, composta por mais de mil laboratérios distribuidos por
centenas de paises. O objetivo central dos FabLab's conforme aponta Pupo (2017) € o
compartilhamento de conhecimento adquirido por meio de experiéncias individuais de cada

unidade, criando assim uma rede global para o intercdmbio de ideias e inovagao.
2.2.1.4 Design paramétrico
Segundo o dicionério Aurélio, "paramétrico" € relativo a "parametro". "Parametro"

significa uma varidvel ou constante que, em uma relagcdo especifica ou questdo determinada,

desempenha um papel particular e distinto das outras varidveis ou constantes, onde, todo
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elemento cuja variacdo de valor modifica a solu¢do de um problema sem lhe modificar a
natureza.

Segundo Oliveira (2013), a parametrizacdo ¢ o ato ou efeito realizado pelos
parametros, modelos, que ajudarao na constru¢do de um programa ou projeto CAD (computer-
aided design), por meio de varidveis que serdo informadas por um individuo que pode ser um
designer ou o proprio usuario final. Com esses parametros definidos, o programa pode criar
varias opcoes para o desenvolvimento do projeto. Assim, a parametrizagdo ird definir como a
geometria vai funcionar, qual a sua funcao e seu formato final.

Dessa maneira, uma das grandes vantagens da modelagem paramétrica é que nao ¢é
necessario redesenhar a geometria sempre que houver necessidade de modifica¢des no projeto.
Além de economizar tempo, essa abordagem permite gerar rapidamente uma grande variedade
de solugdes, cada uma criada com diferentes parametros, que podem ser analisadas. Este

processo possibilita o desenvolvimento de produtos customizados em massa.

2.2.1.4.1 Customizacao em massa

Até a primeira Revolucdo Industrial, o processo de fabricacdo de produtos era
realizado de maneira artesanal, resultando em pecgas Unicas e personalizadas para as
necessidades de cada consumidor. Devido a isso, os produtos possuiam precgos elevados e eram
geralmente restritos as classes mais altas. Com a evolugao da industria, no século XX surgiu o
processo de produgdo em massa, permitindo a fabricacdo em grande quantidade de produtos
padronizados a custos mais baixos e acessiveis para a maioria da populagdo (dos Santos, 2011).

Atualmente, com a revolugdo digital, a padronizacdo dos produtos esta sendo
substituida pelo conceito de customizagdo em massa, que combina ideais da produgdo artesanal
com os métodos de produgdo em massa.

O conceito de customiza¢do em massa foi desenvolvido no inicio da década de 90 por
Joseph Pine que definiu “criacdo de variedade e personalizagdao através da flexibilidade e
rapidas respostas” a fim de que “quase todos encontrem exatamente o que eles querem” a precos
proximos aqueles dos produtos de massa (Pine, 1994, p.20).

Conforme Anderson (2012) anteriormente qualquer modificagdo em um produto
dentro de uma grande linha de producdo era financeiramente inviavel para uma empresa. No
entanto, com as tecnologias de fabricagdo digital a individualizagdo e a customizagdo tornaram-

se mais viaveis, pois ndo dependem da economia de escala. Isso significa que ndo ¢ mais
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necessario produzir mil unidades para ser econdmico; agora, ¢ possivel fabricar poucos
exemplares de cada objeto sem custos adicionais para modificar cada unidade individualmente

ou produzir apenas algumas unidades de cada tipo.

Isso tem o potencial de transformar a economia da fabricacdo, redirecionando-a da
producdo em grande escala para o modelo artesanal das pequenas oficinas de design
com acesso as tecnologias de fabricacdo digital. Em outras palavras, fazer coisas,
coisas reais, pode deixar de ser atividade intensiva em capital para converter-se em
algo que parece mais arte e software. (Anderson, 2012, p. 99).

Isso ¢é possivel gragas ao design paramétrico, que permite a utilizagdo de pardmetros
nos designs que podem ser alterados conforme os desejos ou necessidades. Existem alguns
softwares que utilizam essa abordagem, como o Grasshopper para Rhinoceros. Esse programa
permite que, durante a concepcao de um projeto, seja possivel modificar o produto e observar

essas mudangas em tempo real.

2.2.2 Analise de tendéncias

A palavra "tendéncia", derivada do latim "tendentia", refere-se a pender a uma diregao,
a tender a determinado rumo (Caldas, 2006). J4 como objeto de estudo, a tendéncia representa
a direcdo na qual a sociedade se direciona, dentro do campo ou setor observado. O conjunto de
fatores que define uma cultura em determinado periodo, incluindo elementos como economia,
crencas, ideais e midia, ou seja, 0 comportamento humano, exerce influéncia no surgimento de
cada tendéncia (Bona, 2018).

O sociologo Simmel (2014) foi o pioneiro em teorizar sobre o assunto em meados do
século XX, indicando que a moda resultava do anseio das elites por diferenciacdo em relacao
as classes mais baixas e, em consequéncia, as classes mais baixas em adquirir status por meio
da adogao dos estilos dos grupos superiores. Nesse sentido, a disseminagdo da moda ocorria
em um ciclo ininterrupto, em que uma tendéncia substituia a outra por novas modas. Ja a partir
dos anos 1960, esse processo de classes (superior para inferior), foi substituido pela moda do
individuo. Segundo Diana Crane (2011, p. 20), “em vez de se orientar pelos gostos das elites, a
moda do individuo incorporava gostos e preocupagdes dos grupos sociais, em todos os niveis
de classe”. Como consequéncia, surge a difusdo de novos estilos advindos das classes

trabalhadoras. Em outras palavras, a moda tornou-se um meio de expressar a identidade social.
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Segundo Bona (2018), as tendéncias contemporaneas manifestam-se através do
cotidiano da populagdo, sendo observaveis em objetos, habitos, entretenimento, negdcios,
ideais e cultura. O objetivo de identificar esses padrdes no comportamento social ¢ prospectar
necessidades e desejos emergentes, transformando-os em produtos comerciaveis. Assim, o
surgimento das tendéncias e a transformacao delas em produtos, se torna um ciclo, onde os
produtos influenciam as pessoas e as pessoas influenciam o surgimento dos produtos.

Portanto, Bona (2018) afirma que para atingir bons resultados na pesquisa, ¢ preciso
desenvolver uma sensibilidade social, sendo capaz de absorver os sutis sinais que as pessoas
emitem em seu cotidiano, distinguindo comportamentos ja consolidados, daqueles que ainda
estdo por se espalhar, identificando na multiddo os individuos mais propensos a inovagao e
poder de despertar o interesse de pessoas influentes. A pesquisadora Dragt (2017) também
indica que em um cenario global caracterizado pela constante mudanga, a pesquisa de
tendéncias se apresenta como um método crucial para a identificagdo e compreensdo dessas
transformagaoes.

Neste capitulo, foram explorados dois conceitos de tendéncias: socioculturais e
estéticas. As tendéncias socioculturais envolveram a observagao das caracteristicas sociais e
culturais, ou seja, os padrdes comportamentais que constituem o Zeitgeist! da sociedade. J as
tendéncias estéticas se concentraram na identificagdo de estilos e formas presentes em diversas

areas da analise sociocultural.

2.2.2.1 Pesquisa de tendéncias socioculturais

Para muitas pessoas, estar na moda representa uma forma de se integrar a sociedade,
ser aceito em determinado grupo e se adaptar as novas tendéncias do mundo atual. Entretanto,
amoda ndo se limita apenas ao tipo de vestudrio, ela caracteriza o individuo, sendo que 0 mesmo
pode ser reconhecido por diferentes aspectos. Para Carvalhal (2016), a moda sempre esteve
mais ligada ao comportamento do que com roupas em si, a moda pode ser arte, ideias,

criatividade, sonhos ou uma forma poderosa de expressar quem se €.

' O termo Zeitgeist, quer dizer o “espirito do tempo” ou “sinais do tempo”, foi proposto pelo fildsofo
alemao Hegel em sua obra intitulada “Filosofia da Historia”, e demonstra os valores socioculturais refletidos por
uma determinada sociedade, em um determinado momento. Em suma, o “espirito do tempo” esta de acordo com
as crengas e modos de ser e agir, que fazem sentido em uma época especifica. (Mendes; Broega; Sant’anna, 2015,

p. 4).
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Atualmente, em uma sociedade caracterizada por transformagdes aceleradas,
impulsionadas tanto pela globalizagdo quanto pelos avangos tecnoldgicos, o mercado ¢
diretamente impactado (de Souza, 2021). Boa parte dessas transformacgdes, se devem ao
consumidor contemporaneo, que, segundo Carvalhal (2016), estd mais fluido, tem mais
informacdes, mais possibilidades, poder de compra, senso critico e que ndo se identifica
somente com um estilo ou uma marca. Carvalhal (2016, p. 23) observa ainda que: “Idade,
género e classe social ndo determinam mais o tipo de publico nem o comportamento. Esses
conceitos estdo ultrapassados”. Assim, a moda ndo ¢ mais ditada por quem vende, mas por
quem compra. Carvalhal (2016) ainda afirma que estamos vivendo em um periodo de
transformagdes profundas na cadeia da moda e na sociedade, caracterizado por mudancas
significativas na concepg¢ao, conceitos e ideias.

A WGSN? identificou desde 2018 um comportamento emergente chamado "o fim do
excesso", que aponta para uma tendéncia de consumo mais consciente e de baixo impacto. No
entanto, a ado¢do desse estilo de vida foi significativamente acelerada durante o periodo de
reclusdo vivido na pandemia de 2020 (Steal the look, 2021). Carla Buzasi, Diretora geral da
WGSM, afirma que a pandemia do coronavirus ¢ considerada a maior propulsora global de
mudangas dos Ultimos tempos, resultando em novos hébitos de consumo e um novo cenario
para a industria, onde quase tudo esta acessivel com apenas um clique, revelando uma
significativa aceleragdo no uso da tecnologia. Sendo considerada uma mudanca de
comportamento social, que normalmente levaria anos para se consolidar, consequentemente
acaba abrindo espago para novas oportunidades de mercado, antecipando tendéncias neste atual
contexto.

A pandemia também acelerou uma série de pautas que ja estavam postas. O
Movimento Slow pode ser considerado como um exemplo pratico de mudanga desse novo
comportamento de consumo, concentrando-se especificamente em um de seus elementos
centrais, a autenticidade. A premissa fundamental do Movimento Slow, conforme destacado
pelo portal do fashion revolution, é criar produtos e experiéncias duradouros e auténticos,
mediante a recuperagdo ou reinvengdo de produgdes e narrativas locais integradas as memorias

culturais e pessoais. Podendo ser aplicado em diversos contextos, porém no caso para a moda,

2 A WGSN (World Global Style Network) é considerada a autoridade global em previsdo de tendéncias
de consumo, suas matérias e previsdes incluem curadoria de dados, analises do panorama global e conhecimento
aprofundado sobre a industria, dando aos usudrios as ferramentas necessarias para entender a vida e
comportamento do seu publico, para criar produtos com seguranca. (fonte: WGSM)
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¢ conhecido como Slow Fashion, que seriam tentativas de resisténcia as forcas que buscam
homogeneizar e massificar os produtos de moda; indo de encontro a uma moda mais regional
ou de menor volume, com um processo transparente, economicamente justo € ndo agressivo a
natureza; mesmo uma moda mais experimental ¢ autoral, na forma de customizacao ou criagao
propria.

Nesse contexto, muito em decorréncia da pandemia de coronavirus houve um aumento
significativo na divulgagao de trabalhos e criacdes dos individuos pela internet, impulsionando

um movimento conhecido como DIY (SEBRAE, 2020).

A maior mudanga da tltima década foi o aumento no tempo que as pessoas dedicam
ao consumo de contetido amador, em vez de ao consumo de conteudo profissional. a
ascensdo do facebook, do tumblr, do pinterest e de todos os demais congéneres
representa nada menos que deslocamento maci¢o da atengdo, das empresas de
contetdo comercial do século XX para as empresas de contetdo amador do século
XXI. (Anderson, 2012, p. 74).

O Movimento DIY (Do it yourself) traduzido como “Faca Vocé Mesmo”, voltado para
a moda, tem desempenhado um papel crucial na formacdo de uma identidade individual,
permitindo que as pessoas criem pegas Unicas e personalizadas que refletem suas personalidades
e valores. Nesse contexto, o upcycling, que envolve a transformagdo de materiais e roupas
descartadas em novos produtos de moda, tem ganhado for¢a como uma maneira criativa e
sustentavel de se expressar. A técnica ¢ amplamente facilitada pela presenga da internet, que
serve como um meio propulsor e difusor dessa ideia, oferecendo tutoriais, inspiragdes e
comunidades online onde os entusiastas do DIY podem compartilhar suas criagdes e técnicas.
A internet também possibilita a disseminaga@o rapida de novas tendéncias e ideias, ajudando a
democratizar o acesso a conhecimentos e ferramentas que antes eram restritos a profissionais
especializados.

Com o avanco da tecnologia e o impulso do movimento DIY, emergiu um novo
movimento denominado "makers". Esse conceito foi detalhado por Chris Anderson em seu livro

Makers: A Nova Revolugdo Industrial (2012).

[...]todos somos makers. nascemos makers (basta ver o fascinio das criangas por
desenhos, blocos, lego e outros trabalhos manuais) e muita gente cultiva esse dom nos
passatempos e paixdes. ndo se trata apenas de oficinas e garagens ou dos tradicionais
esconderijos dos homens, nos pordes e s6tdos. quem adora cozinhar é maker culinario
e faz do fogdo sua bancada de trabalho. quem adora jardinagem, ¢ maker botanico.
tricd e costura, livros de recortes, bijuterias e tapecaria - todos que se dedicam a essas
atividades sdo makes, tudo ¢ criagdo. (Anderson, 2012, p. 14).
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Segundo Anderson (2012), historicamente, sempre houve "inventores", porém, com a
transi¢do para a era digital, ocorreu uma mudanga significativa. Os makers, que antes
trabalhavam de forma isolada, agora tém a capacidade de se conectar globalmente, formando
um movimento social onde a colaboragdo gera valor. Consequentemente, mais pessoas sao

atraidas para o movimento, alimentando-o ainda mais.

[...]dessa maneira, ideias compartilhadas se tornam maiores ¢ melhores. projetos
compartilhados se transformam em projetos grupais, além das capacidades e ambigdes
de qualquer pessoa isolada. e esses projetos talvez venham a ser as sementes de novos
produtos, de novos movimentos ¢ até de novas industrias. o simples ato de "criar em
publico" pode tornar-se motor de inovagdo, mesmo que essa ndo seja a intengao. trata-
se do que acontece com as ideias: difundem-se quando compartilhadas. (Anderson,
2012, p. 15).

Anderson (2012) também destaca que a concepgao de "fabrica" estd passando por
transformagdes significativas, mencionando o movimento maker como uma tendéncia
promissora para a industria futura. Afirmando que nesse contexto, os instintos empreendedores

se materializam, convertendo hobbies em pequenos negocios.

Nao se trata de mera especulagdo nem de puro devaneio - € algo que ja pode ser sentido
como nova tendéncia que avulta com mais intensidade que as revolugdes industriais
do passado, desencadeando uma onda de mudanga jamais vista. (Anderson, 2012, p.
20).

Atualmente, com o avango da tecnologia, os makers podem aproveitar novas
ferramentas, como as de fabricacdo digital, que incluem maquinas CNC (Controle Numérico
Computadorizado), como impressoras 3D e cortadoras a laser. Esses equipamentos estdo
comumente disponiveis em espacos conhecidos como FabLabs.

A fabricacdo digital possibilita uma forma de "producdo artesanal mecanizada",
permitindo que qualquer pessoa, com acesso a um computador e as maquinas adequadas, dé
vida as suas criagoes. Essa abordagem facilita a individualizagdo e a customizagao, ao contrario
da producao em massa tradicional, pois ndo depende da economia de escala (Anderson, 2012).

Sendo assim, conforme os produtos sob medida e de fabricacdo personalizada (como
os criados por impressao 3D), se tornam mais comuns e aplicaveis, abre-se espago para uma
abordagem mais sustentavel na produ¢do. Com a produgdo localizada, os custos de transporte
sdo reduzidos ou eliminados, e a quantidade de desperdicios ¢ minimizada, j4 que o material

utilizado € apenas o necessario. Isso também promove um maior apego dos usuarios aos
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produtos, incentivando-os a manté-los por mais tempo e reduzindo sua disposicao.
Consequentemente, os produtos personalizados tendem a ser menos descartaveis, enquanto os
usudarios geralmente se preocupam mais com sua durabilidade e valorizagao.

Com o objetivo de avaliar a efetividade dos temas descritos no item 2.2.2.1, "Pesquisa
de Tendéncias Socioculturais", foi iniciada uma busca ativa por manifesta¢des de sinais através
de observagdes realizadas no cotidiano. Essas observagdes abrangeram diversos contextos

percorridos, que sdo descritos a seguir.

2.2.2.1.1 Busca por tendéncias no cotidiano

Durante o desenvolvimento da pesquisa, percebeu-se a importancia de estabelecer
previamente a definicdo dos termos "personalizagdo", "customizacdo" e sua forma derivada
"customizavel" para evitar possiveis equivocos de interpretagdo. Para Godoy (2012) apud
Medeiros e Cattani (2017), a personalizagao estd mais envolvida com a aplicabilidade de apenas
uma pessoa, sendo singular e Unico. Um produto personalizado pode ndo ter o mesmo
desempenho se usado por outra pessoa se ndo aquela para quem foi projetado, sdo itens com
uma exclusividade muito maior. Segundo o mesmo autor a customizagao € o conceito de um
produto que pode ser produzido em série, mas pensado de acordo com caracteristicas de uma
pessoa ou de um grupo, inclusive podendo ter especificagdes estéticas ou funcionais
modificadas pelo usudrio final. O produto final pode ser alterado pelo consumidor, mas sua
concepg¢do inicial ndo serd realizada por ele, destacando, desse modo, uma caracteristica

"customizavel" do produto.

a) Observacoes em marcas e lojas colaborativas

Ao longo de 2023, foi realizado uma série de observagdes no comércio para identificar
itens com caracteristicas mais customizadas. Identificando uma forte presenga dessas
caracteristicas em marcas independentes, frequentemente encontradas em lojas colaborativas.
Nessas lojas, foram encontradas pecas bordadas, rasgadas, com pinturas artesanais, aplicacao
de adornos, correntes, ilhoses, cadarcos € migangas, além de diversas marcas que ofereciam
itens de upcycling e patchwork. Também foi notada a presenga pecas customizadas em brechos,

onde roupas wusadas foram ressignificadas através de diversas intervencdes.
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Surpreendentemente, essa estética também se fez presente em algumas grandes marcas, como

Adidas e Levi's, conforme ilustrado na figura 9.

Figura 9 - Observagdes em marcas e lojas colaborativas
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2023)
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b) Observacoes no setor cal¢cadista

O mercado calgadista também foi observado, revelando uma abundancia de produtos
que adotavam essa estética. Diversas lojas apresentavam unidades com pinturas, aplicacao de
adornos ou concebidas como '"customizaveis", permitindo que os clientes realizassem
altera¢des. Um exemplo foi a marca Vans, cuja cole¢do de 2023 oferecia um ténis com costuras
que podiam ser abertas para alterar a cor. A marca Rider também apresentou uma sandalia
customizavel, permitindo a troca de tiras e oferecendo diferentes modelos de tiras para venda
separada. Além disso, uma papete apresentava a op¢ao de acoplar uma pequena bolsa por meio
de velcros. Uma situagao semelhante foi encontrada em um ténis da Nike, que disponibilizava
um velcro no famoso simbolo da marca, possibilitando a troca por diferentes estéticas do
mesmo icone. Além disso, observou-se neste setor a presenga de diversas unidades com padroes

geométricos e formas organicas, conforme demostrado na figura 10.
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Figura 10 - Observagdes no setor calgadista
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2023)

Essas observacdes tanto no vestuario quanto no setor calgadista indicam uma crescente
adogdo da customizagdo e uma resposta positiva do mercado, evidenciando uma demanda

crescente por produtos mais auténticos.

¢) Observacgoes sobre o uso de tecnologias

Ainda em 2023, foi realizada uma busca por itens que incorporavam a tecnologia,

revelando sua presenca sutil em diversos ambientes.
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Em feiras de rua, foram encontrados chaveiros e marcadores de paginas
confeccionados por impressdo 3D. Na loja da Adidas na Oscar Freire, em Sdo Paulo, foi
observada a utilizagdao da impressao 3D para criar o iconico ténis "Adidas Superstar," exibido
como um vaso decorativo na parede. Em lojas colaborativas, foram identificados vasos e
lumindarias com formas organicas fabricados por impressao 3D.

No setor da moda, a marca "Maria Piranha," presente na loja colaborativa Endossa, em
Sao Paulo, incorporou adornos produzidos por impressao 3D em suas bolsas, incluindo a
etiqueta da marca. Outro exemplo foi encontrado na loja colaborativa Pinga, em Pinheiros, Sao
Paulo, onde a marca Mateos Quadros comercializa corsets fabricados por impressdao 3D
utilizando filamento flexivel.

Em centros de ensino, a incorporacdo da tecnologia também foi notada. Na
Universidad de La Republica, no Uruguai, a professora Maite Sossa demonstrou sua pesquisa
cientifica sobre a aplica¢do da impressdo 3D na moda, oferecendo novas possibilidades para
design, personalizagdo e fabrica¢do de vestudrio e acessorios. Além disso, durante uma visita a
unidade do SENAI no Brés, em Sao Paulo, foi observado a presenca de maquinario téxtil
automatizado, indicando que o setor té€xtil esta avancando em dire¢ao a Industria 4.0, adotando
tecnologias de automagdo para modernizar € otimizar os processos de confec¢ao, conforme

ilustrada na figura 11.
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Figura 11 - Observagdes sobre o uso das tecnologias
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2023)

d) Observacdes gerais

Observagdes detalhadas foram conduzidas em diversos ambientes que despertaram
atengdo, com o objetivo de identificar elementos recorrentes e estabelecer conexdes

significativas. Durante essas analises, foram encontrados pontos em comum entre os diferentes
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espacos observados, abrangendo desde a arquitetura e o mobiliario até objetos decorativos e
automoveis presentes. Essas semelhangas permitiram a construgdo de possiveis relagdes e

interconexdes, podendo revelar tendéncias emergentes, conforme ilustrado na figura 12.

Figura 12 - Observagdes na arquitetura, objetos, moveis, decoragdo e automoveis

Arquitetura

Sao Paulo/BR

obra de Garcia Marques

Buenos Aires/AR

Automoéveis

Padrodes geométricos

Escultura piblica

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2023)
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e) Observacoes em museus e exposicoes de arte

Ao longo de 2023, foram realizadas diversas visitas a museus e exposicoes de arte,
revelando uma presenga marcante de formas geométricas e organicas em diferentes meios
artisticos, incluindo pinturas, esculturas, objetos e artes graficas. Essas observacdes destacam a
persisténcia e a reinterpretagdo dessas formas ao longo do tempo, sugerindo sua influéncia

continua na estética contemporanea (Figura 13).

Figura 13 - Observagdes em museus e exposi¢oes de arte

Galeria em Buenos Aires/AR 35° Bienal de arte de Séo Paule

Identidade visual da
35° bienal de arte

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2023)
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f) Observac¢des comportamental

A fim de identificar elementos que se destacavam nos espagos que foram frequentados,
foi realizada observagdes comportamentais do publico. Durante essa analise, notou-se um
crescente uso de roupas customizadas, destacando-se como uma tendéncia expressiva no
vestuario contemporaneo. Além disso, a influéncia dessa estética foi perceptivel em séries e
filmes. Como, a tltima temporada da série "Elite", langada em outubro de 2023, apresentando
um figurino repleto de roupas auténticas e customizadas, refletindo um estilo que valoriza a
individualidade. Da mesma forma, na série "The Idol", estreada em julho de 2023, observou-se
um vestuario elaborado com impressao 3D, evidenciando a integragdo de tecnologias na moda.

Além disso, foi notada uma crescente dependéncia de smartphones em diversos
ambientes sociais e culturais. Um exemplo marcante foi identificado durante uma visita ao
Museu de Arte de Sao Paulo, onde chamou a aten¢do a quantidade de visitantes mais focados
em usar seus telefones para fotografar e gravar videos narrativos sobre o local do que em

apreciar as obras de arte (Figura 14).

Figura 14 - Observacdo comportamental

Comportamental

Museu de Arte de Sdo Pavlo, MASP

Series e/ou TV

Autenticidade . By = o 2 il "

\ 3 8 - L ! : Série Tha Idol sstreado
e - I: em junho de 2023 com

roupa em impresso 3D

sobreposicdo

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2023)
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g) Observacoes Sao Paulo Fashion Week

A participagdo na 56* edicdo do Sao Paulo Fashion Week, realizada de 8 a 12 de
novembro de 2023, ofereceu uma oportunidade significativa para uma analise aprofundada.
Durante o evento, foram observados detalhadamente os desfiles, permitindo uma compreensao
mais rica das tendéncias emergentes e das inovagdes apresentadas pelas diversas marcas. Além
disso, foi possivel analisar o comportamento dos participantes, incluindo o publico e os
profissionais da industria, e suas interagcdes com as propostas apresentadas.

O complexo do evento foi explorado de forma abrangente, incluindo as diversas
atragdes que o compunham. Destacou-se a feira Pop-Up Store, uma nova adi¢do ao evento, que
ofereceu pela primeira vez um espago exclusivo para marcas independentes. Esse espaco
permitiu que essas marcas apresentassem e comercializassem seus produtos, promovendo a
diversidade e a inovacao dentro da industria da moda.

O evento manteve o enfoque no tema "Origens", que tem sido central na semana de
moda desde 2021. Conforme destacado pelo portal GlossModel, o tema explora reflexdes sobre
quem somos € 0 que nos une como coletivo humano criativo, destacando o carater diverso e
plural impresso em nossa expressao artistica e estética.

As observagoes resultantes dessa experiéncia foram compilados e apresentadas em um

painel, conforme detalhados nas figuras 15 e 16.
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Figura 15 - Observacdes Sao Paulo Fashion Week

Complexo do evento
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2023)
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Figura 16 - Observagdes desfiles Sdo Paulo Fashion Week
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Ao analisar os sinais de tendéncias e comportamento no Sao Paulo Fashion Week, foi
identificado um crescente interesse pelo upcycling na moda, evidenciado tanto nos desfiles
quanto entre os participantes do evento. Muitas das marcas presentes na feira Pop-Up
trabalhavam com essa técnica. Além da customizagdo, a marca Martins se destacou por

incorporar diversos adornos nas pecas. Da mesma forma, a marca Lucas Leao adotou elementos
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com formas organicas e materiais ndo convencionais, como vidro e cerdmica, conferindo um
destaque especial aos looks.

A presenca da tecnologia foi particularmente notavel, manifestando-se nas colecdes
apresentadas. A marca Artemis Gallery, por exemplo, desfilou pecas utilizando impressao 3D.
Além disso, outras marcas participantes da feira Pop-Up apresentaram roupas criadas com
filamento TPU, acessorios feitos com filamento PLA e itens produzidos por meio de corte a
laser. O evento também contou a exposi¢ao de carros elétricos, evidenciando a integragdo da
tecnologia no contexto da moda.

Em suma, as evidéncias observadas apontam para uma evolucdo significativa nos
padroes de consumo contemporaneos, destacando a crescente busca por autenticidade e
inovacdo na moda. Além disso, a moda j& mostra evidéncias de mudanga na industria, com a
unido do movimento maker a rede de internet, revelando claramente a integracdo das
tecnologias de fabricacdo, evidenciado tanto pelos desfiles das grandes marcas no Sao Paulo
Fashion Week e até mesmo colegoes de pequenas de marcas independentes associadas a
iniciativas colaborativas. Essas percepgdes tém implicagdes profundas para a industria,
evidenciando a importancia de acompanhar e incorporar essas tendéncias para atender as

demandas em constante evolugao do consumidor.

2.2.2.2 Pesquisa de tendéncias estéticas

Ambas as tendéncias, tanto socioculturais quanto estéticas, se entrelacam. As
tendéncias socioculturais frequentemente influenciam a existéncia e a evolucao das tendéncias
estéticas, direcionando os individuos na ado¢ao ou abandono de determinados bens materiais,
baseados na relagdo entre esses itens e seus estilos de vida. Na andlise de tendéncias
socioculturais abordada no subitem 2.2.2.1, foram identificadas diversas estéticas presentes,

entre elas a "biomimeética".

2.2.2.2.1 Biomimética

Segundo Drawdown (2019), a biomimética foi um termo introduzido pela bidloga
Janine Benyus com o proposito de oferecer uma abordagem para a busca de inspiracdo e
solucdes para diversos problemas humanos. A palavra deriva do grego, onde "bio" significa

vida e "mimesis" significa imitagdo, traduzindo-se como "imitacdo da vida". A Biomimética
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propde uma perspectiva mais profunda e evolutiva ao observar a natureza, indo além de uma
visao superficial ou romantica. Fazendo da natureza uma fonte de conselhos, parametros,
referéncias e modelos para a inovagao e resolucdo de desafios humanos.

Na analise das tendéncias socioculturais identificou-se uma variedade de elementos
inspirados na natureza em diversas areas. Esses elementos abrangem desde formas organicas
até padroes matematicos complexos presentes na propria natureza, como os fractais.

De acordo com Farias (2019), o termo "geometria fractal" foi cunhado pelo
matematico polonés Benoit Mandelbrot em 1976. A palavra "fractal" deriva do latim "fractus",
que significa quebrado, irregular ou descontinuo.

Os fractais sdo amplamente encontrados na natureza e, segundo Nunes (2006),
representam estruturas geométricas cujos padrdes se repetem indefinidamente em diferentes
escalas. Esses padrdes sdo visiveis em formagdes como plantas, arvores, folhas, conchas,

animais etc. (Figura 17).

Fonte: Composigdo elaborada pelo autor (2023)

Na industria da moda, essa busca por inspiragdo na natureza se reflete em diferentes
aspectos, como na selecdo de cores que definem uma colecdo. Além de padrdes, texturas e

formas encontrados em fen6menos naturais, como as curvaturas das conchas ou os desenhos
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que formam as asas de uma borboleta, servem como fonte de inspiragdo para criar formas e

estampas exclusivas em pegas de vestuario (Figura 18).

Figura 18 - Biomimética na moda

Fonte: instagram.com/fashion.biologique

Um exemplo notavel dessa intersecdo entre a industria da moda e a inspiragdo na
natureza ¢ a renomada marca holandesa Iris Van Herpen, reconhecida por sua abordagem
inovadora. Conforme mencionado pelo portal Artsandculture (2024), a marca se destaca pela
adocao de tecnologias de ponta e pela exploragdo de materiais alternativos em suas criagoes,
como vidro, silicone, borracha e até cabelo humano. Além disso, a marca incorpora técnicas de
fabricacdo avangadas, como impressdo 3D e corte a laser, em seu processo criativo. Nas
colegdes de Iris Van Herpen, percebe-se o cuidado com propor¢gdes matematicamente precisas,
demonstrando a atengdo aos detalhes e a busca por exceléncia na elaboragdo de suas pegas

(Figura 19).
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Figura 19 - Criagdes da marca Iris Van Herpen

Fonte: https://www.vogue.com/fashion-shows/designer/iris-van-herpen

2.2.3 Marca referéncia

Conforme estabelecido pela metodologia adotada, é fundamental conduzir uma analise
detalhada de uma marca e de seus produtos para desenvolver uma nova cole¢ao de moda que
esteja em sintonia com as tendéncias identificadas. Nesse sentido, foi decidido focar na analise

da marca pessoal do autor.

2.2.3.1 Ovestruz

Desde 2019, o autor tem se dedicado ao empreendedorismo por meio de sua propria
marca de roupas e acessorios, denominada Ovestruz (Figura 20). Essa jornada tem sido um
processo de aprendizado profundo e continuo, permitindo a aquisicdo de um conhecimento
abrangente que abarca todas as etapas da criagdo de pecas de moda. Desde a escolha e
tratamento de tecidos e aviamentos até a aplicagcdo de técnicas de costura, corte, modelagem,
acabamentos e customizagdes. Esta experiéncia pratica tem sido fundamental para moldar a

identidade da Ovestruz.
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Figura 20 - Logo da marca

ovestruz

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2024)

A marca teve seu inicio gracgas ao apoio essencial da mae do autor, Rachel Bona, que
desempenhou um papel crucial ao trazer sua experiéncia em corte € costura para a criagao das
primeiras pegas. Sua expertise permitiu estabelecer uma base so6lida para o desenvolvimento da
marca, garantindo a qualidade desde o principio. Com o crescimento da marca, a equipe foi
ampliada para incluir duas colaboradoras, Adelia Cristofolini e Zenilde Odorizzi. A
contribuicao dessas profissionais nao apenas mantém a qualidade, mas também possibilita uma
maior diversidade nos produtos oferecidos, permitindo que a marca explore novas técnicas e
estilos, ampliando sua gama de pecas de moda.

Hoje, as pecas da marca sdo vendidas em cinco lojas colaborativas: duas em

Floriandpolis, uma em Porto Alegre e outras duas em Sao Paulo.
2.2.3.1.1 Identidade

A "Ovestruz" ¢ uma marca de moda sustentavel que abraca o conceito de slow fashion,
valorizando a qualidade e promovendo um consumo consciente. Tendo como "missao"
combater os desafios do descarte de residuos téxteis, adotando uma abordagem em que
reaproveitam tecidos, aviamentos e até roupas ja existentes, empregando a técnica de patchwork
e upcycling para criar novas pegas.

Com inspiragdo no streetwear, as pegas possuem uma modelagem agénero, garantindo
que sejam acessiveis e inclusivas para todes, independentemente da identidade de género.

Promovendo assim, uma moda mais igualitaria e diversificada.
2.2.3.1.2 Produtos

Os produtos oferecidos pela marca abrangem desde acessorios como chapéus e bolsas

até pecas de vestudrio que incluem calgas, bermudas, camisas, camisetas e jaquetas. A
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diversidade de itens reflete a flexibilidade e a criatividade que permeiam o processo de design
da marca, permitindo a exploragdo de diferentes estilos € materiais. Além disso, a marca nao se
limita as categorias tradicionais de vestudrio, estando sempre aberta a novas possibilidades

criativas (Figura 21).

2.3 CRIAR

A medida que se avancava no item 2.2 de pesquisa, com foco nas estéticas definidas
no subitem 2.2.2.2, foram delineados os conceitos a serem explorados, destacando a

customizacao e incorporando elementos de biomimética para auxiliar na criagao do projeto.

2.3.1 Conceito

Seguindo o principio fundamental da biomimética, que busca inspiracao na natureza

para promover inovagdo em diversas areas, identificou-se um vasto potencial criativo. Iniciou-
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se, entdo, uma investigagdo sobre as formas e estruturas presentes no mundo natural, com foco
particular no reino dos fungos. A complexidade e diversidade desse universo despertaram um
interesse profundo, oferecendo novas perspectivas e possibilidades criativas para o projeto.
Portanto, foram selecionadas e analisadas diversas imagens de fungos, destacando suas
formas, texturas e padrdes unicos. Esses elementos visuais foram organizados em um painel de
referéncias, que auxiliou na inspiragdo e no desenvolvimento de ideias para a colecao (Figura

22).

a1
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© crescendo para fors & partir de um esporo
Redesenhado com basa em Buller (1g31)

Fonte: Composicao elaborada pelo autor (2024)

Uma caracteristica marcante identificada foram as raizes dos fungos, conhecidas como
hifas, que formam uma rede intrincada e subterranea que se estende pelo solo. Essas
filamentosas extensdes se entrelagam e conectam, criando uma vasta e complexa rede de

conexdes fungicas. Visualmente, a disposi¢cdo das hifas resulta em uma forma extremamente
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interessantes, com ramificagdes que se espalham em padrdes organicos e entrelacados,

conforme destacado na figura 23.

Figura 23 - Raizes dos fungos

Micélio crescendo para fora a partir de um esporo.
Redesenhado com base em Buller (1931)

Fonte: Composigdo elaborada pelo autor (2024)

Outra caracteristica visualmente interessante identificada foi do cogumelo conhecido
como "véu-de-noiva". Em seu chapéu, formam-se padrdes geométricos que correspondem ao

"diagrama de Voronoi", conforme ilustrado na Figura 24.

Figura 24 - Cogumelo "véu-de-noiva"

Fonte: Composic¢ao elaborada pelo autor (2024)

De acordo com Lima (2017), na matematica o diagrama Voronoi ¢ alcangado por meio
de um processo de divisao do espago seguindo uma regra simples: dado um conjunto de pontos
quaisquer, sdo feitas divisdes organizadas entre eles, de modo que haja uma regido para cada
ponto, cujo limite ¢ a metade da distancia entre seu vizinho. Formando assim, poligonos
convexos (ou s6lidos convexos quando os pontos sdo distribuidos tridimensionalmente). Esses
pontos sdo ligados por segmentos de reta (formando tridngulos) e, em seguida, sdo feitas suas

mediatrizes (Lima apud Tsai, 1993). Dispostas em conjunto, essas mediatrizes delimitam a
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forma geométrica convexa conhecida como diagrama de Voronoi, conforme ilustrado na figura

-

Figura 25 - Etapas para obteng¢do do Diagrama de Voronoi
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Pontos no espago Triangulagéo e mediatrizes Relag&o com adjacéncias Diagrama de Voronoi
Fonte: Lima (2017) adaptado de Emiris; Fisikopoulos (2009)

Foram observados também, caracteristicas do cogumelo Morchella, que apresenta um

chapéu composto por numerosas veias e fossas separadas por sulcos estreitos. Esta estrutura

cria camadas com cores distintas na parte externa e interna, proporcionando uma profundidade
visual bastante atraente, conforme demonstrado na Figura 26.

Figura 26 - Cogumelo Morchella

Fonte: Composigao elaborada pelo autor (2024)

O cogumelo Amanita muscaria se destaca por seu chapéu esteticamente marcante.

Com um fundo de cor vibrante e adornado com pequenas manchas brancas que criam um
contraste visual distinto, conforme ilustrado na Figura 27.
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Figura 27 - Cogumelo Amanita

Fonte: Composicao elaborada pelo autor (2024)

O cogumelo Lactarius indigo também se destacou pela harmonia de suas formas e
cores. Apresentando camadas sobrepostas de uma membrana aparentemente bastante fina, com
formas circulares organicas e vazadas, criando um efeito visual bastante atrativo, conforme

ilustrado na Figura 28.

Figura 28 - Cogumelo Lactarius Indigo

Fonte: Composigao elaborada pelo autor (2024)

Por fim, outra forma que se revelou interessante foi a do cogumelo Champignon. Seu
chapéu exibe uma forma circular simétrica, que ressalta em uma simplicidade e elegancia

notaveis, conforme ilustrado na Figura 29.

Figura 29 - Cogumelo Champignon

Fonte: Composicao elaborada pelo autor (2024)
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2.3.2 Cores

A busca por inspiracao para a criacdo de uma paleta de cores também envolveu a
exploracdo dos fungos, com destaque para o Trametes versicolor, conhecido como "cauda de
peru". Este cogumelo oferece uma gama de cores bastante atraentes, que se desdobram em um
preto profundo no centro, passando por diversos tons de azul, até alcan¢ar um branco etéreo nas

extremidades (Figura 30).
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§

Fonte: Pinterest (2024)

A combinacdo de cores encontrada no Trametes versicolor revelou-se bastante
agradavel para a paleta de cores da colecdo. No entanto, percebeu-se que a paleta carecia de um
ponto focal com maior contraste. Para suprir essa necessidade, foi observado o cogumelo
Lactarius indigo, que, além dos tons de azul e branco, possui um sutil tom de amarelo em seu
caule, conforme ilustrado na Figura 31. Essa adi¢do proporcionou um elemento de contraste

que enriqueceu a paleta de cores.
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Fonte: Pinterest (2024)

Essa escolha foi fundamental para proporcionar um ponto de contraste e destaque,
visando criar uma harmonia visual equilibrada. Dessa forma, a paleta final ficou composta por

dois tons de azul, preto, branco cru e amarelo, conforme ilustrado na Figura 32.

Figura 32 - Paleta de cores

#0BODOO #2E3D59 #5A6B8C

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2024)

2.3.3 Geracao de alternativas

A etapa de geragao de alternativas possibilitou a concretizagao das ideias que surgiram
ao longo do projeto. Diversas propostas foram desenvolvidas para vestudrio e acessorios,
baseadas tanto nas roupas previamente criadas pela marca Ovestruz quanto em novas pegas e
designs inéditos. Essa fase, ilustrada na Figura 33, forneceu uma representacdo mais clara e

detalhada das possibilidades criativas exploradas.
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2024)

A partir das ideias inicialmente geradas, foi realizada uma nova etapa dedicada ao
desenvolvimento de croquis de moda mais detalhados. Esse processo permitiu uma visualizagao

mais clara e pratica das ideias aplicadas a corpos vestidos, conforme ilustrado na Figura 34.
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Figura 34 - Croquis de moda

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2024)

2.3.4 Desenhos vetoriais

O processo de criacdo prosseguiu com o uso do software Illustrator, o que permitiu o
aprimoramento detalhado de cada aspecto dos designs. Com essa ferramenta, foi possivel

simular texturas de tecidos e definir formas e padrdes com maior precisdo, conforme ilustrado
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na Figura 35. Além disso, o Illustrator facilitou a explorag¢do de diversas combinagdes de cores
da paleta, buscando equilibrar cada cor para que se destacasse individualmente, enquanto

contribuia para a coesao do conjunto como um todo.

Figura 35 - Desenhos vetoriais

Look 1 Look 2 Look 3 Look 4 Look 5 Look 7

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2024)

Para o Look 1, a inspira¢do foi extraida da imagem de hifas entrelagadas, que emergem
do solo obscuro em uma busca por luz. A composi¢ao do look incorpora uma calga denim preta,
adornada com bordados brancos que remetem ao padrao das hifas. A peca ¢ complementada
por um body de Lycra, que apresenta uma impressao 3D flexivel na parte superior, aplicada
sobre um tecido tule nude. Esse detalhe de impressao 3D cria um efeito de transparéncia sutil,

proporcionando um contraste visualmente interessante em contato com a pele (Figura 36).
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Figura 36 - Detalhamento do look 1
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2024)

Para o Look 2, buscou-se representar uma combinagdo entre as raizes emergindo dessa
escuriddo e a beleza natural das formas dos cogumelos. A calga em denim preto possui bordados
em branco, complementada por um cinto desenvolvido com impressao 3D com formato do
padrao Voronoi. Na parte superior, possui uma gola feita em tricoline e costurada com fio de
lastex para criar um efeito "franzido". Além disso, um colete em tecido brim foi incorporado,
destacando-se pela aplicacdo central de outro padrao Voronoi em impressdao 3D em material
biodegradavel PLA. Este adorno pode ser facilmente removido e substituido por outras
estruturas ou cores, gragas aos botdes de pressdo estrategicamente posicionados, permitindo

uma personalizacdo da peca (Figura 37).
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Figura 37 - Detalhamento do look 2

Gola em tricoline 100% algodao
franzida com fio lastex

Jaqueta em tricoline

' f Colete em brim 100% algodao

Esrrutura central em impressdo 3D com
mal‘erlal biodegraddvel PLA

o Cinto impresso em 3D com material
flexivel TPU

Calca em denim preto com
bordados em branco

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2024)

Para o look 3, foi elaborada uma composi¢do mais comercial, embora ndo menos
complexa. O visual inclui uma cal¢a com sobreposicao de tecido recortado a laser, apresentando
um padrdo Voronoi. A jaqueta segue uma abordagem semelhante, empregando a técnica de
sobreposi¢ao de tecido, mas com variagdes nas cores dos fragmentos e das bases. As mangas
da jaqueta possuem uma base azul marinho decorada com fragmentos brancos, enquanto a parte
frontal e traseira exibe uma base branca com fragmentos em azul marinho, criando um contraste
visual marcante.

O conjunto ¢ completado por um corset, uma peca tradicionalmente ligada a
caracteristicas femininas, mas que, neste contexto, foi reinterpretada para integrar um visual

que harmoniza elementos sem distingdo de género. Além disso, o visual ainda é composto por

um cinto impresso em 3D com filamento flexivel TPU (Figura 38).
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Figura 38 - Detalhamento do look 3

Choquer impresso em 3D
—~ q P
R com material TPU

Jaqueta com sobreposicdo
de tecido cortado a laser

“—~ Corset impresso em 3D
com material TPU

Calca com sobreposicéo
de tecido cortado a laser

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2024)

Para o quarto look, buscou-se inspiracao na forma do cogumelo Morchella Esculenta,
caracterizado por suas distintas camadas sobrepostas com cores variadas. Para capturar essa
caracteristica, a parte inferior consiste em uma saia com sobreposi¢ao de camadas em tecido de
diferentes cores recortadas a laser, criando um efeito de profundidade e textura semelhante as
camadas do cogumelo. A parte superior ¢ composta por uma regata com sobreposi¢ao de tecido
recortado a laser. Além disso, outras duas camadas, também recortadas a laser, podem ser
acopladas a peca por meio de botdes de pressdo, gerando uma sobreposicdo extra. Essa
versatilidade permite personalizar o visual, usando a pe¢a com ou sem a camada adicional, além
de possibilitar a troca por outras camadas de cores distintas, oferecendo diferentes

possibilidades de composigdes (Figura 39).
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Figura 39 - Detalhamento do look 4
I_ k 4 i\ Possibilid‘ucies de
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2024)

Para o quinto look, buscou-se representar a beleza singular dos cogumelos, que muitas
vezes apresentam uma aparéncia fragil e delicada a primeira vista devido ao seu tamanho, forma
e cor. No entanto, o que ndo ¢ imediatamente perceptivel ¢ a incrivel extensdo e forca que
possuem sob a superficie da terra, através de suas extensas cadeias de hifas. Essa dualidade
entre a delicadeza visivel e a forca oculta foi a inspiragdo para o conceito deste visual.

Optou-se, portanto, por um vestido cuja parte superior foi desenhada em formato de
espartilho, ajustado a cintura. Para destacar a dualidade entre fragilidade e for¢a, incorporou-se
um design que deixa os ombros a mostra. Essa exposicdo sutil acentua as linhas delicadas da
clavicula e a elegante curvatura do ombro. No centro do espartilho, foi adicionado um bordado
representando as raizes dos fungos, simbolizando a for¢a e vitalidade dessas formas de vida.
Vale ressaltar, que embora o espartilho tenha sido historicamente associado a opressao
feminina, ele foi reinterpretado na moda contemporanea como um simbolo de empoderamento,
representando liberdade e autoafirmagao (Blanes, 2022).

Na parte inferior, a saia apresenta uma sobreposi¢ao de tecido recortado a laser com
o padrdo voronoi, combinada com uma meia-calga em Lycra com recortes a laser inspirados no

cogumelo Lactarius Indigo, conferindo uma textura e dinamismo ao visual. Por fim, foram
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adicionados acessoOrios impressos em 3D com material biodegradavel PLA, como ilustrado na

figura 40.

Figura 40 - Detalhamento do look 5

Tecido brim bege com bordado em preto

O
Look 5 -
f Tecido brim azul marinho
—\/ Acessérios impressos em 3D
Q com materioal PLA

tecido cortado Tecido costurado

a laser um sobre o outro

Base plana
OOO < ) L
Q% ! o
o
0

Meia calca em Lycra

/ com recortes a laser
0

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2024)

Para o look 6, foi utilizada a estrutura interna do cogumelo Champignon como
inspiracao para desenvolver a modelagem da pega superior, conferindo-lhe uma forma circular
que resulta em mangas bufantes e uma gola alta imponente, evocando a forma desse fungo. Na
parte inferior, a calga foi elaborada explorando a técnica de corte a laser, com sobreposicao de
fragmentos Voronoi recortados e costurados. O conjunto ¢ complementado por um cinto

impresso em 3D com material flexivel TPU, conforme ilustrado na figura 41.
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Figura 41 - Detalhamento do look 6

I OO k 6 i\ l' Jaqueta com mangas circular

j < Q Cinto impresso em 3D com
}X/ material flexivel TPU

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2024)

Para o look 7, buscou-se criar um impacto visual marcante, inspirado no cogumelo
"véu-de-noiva". O objetivo foi desenvolver um vestido de casamento que transcendesse as
expectativas tradicionais associadas a essa peca. O conceito baseou-se na capacidade dos
fungos de prosperar mesmo em condigdes adversas, utilizando essa caracteristica como uma
metafora para a resiliéncia e a for¢a da vida humana. O vestido simbolizou a fusdo entre a
escuriddo e a luz, representando a beleza encontrada na interacdo dessas forgas opostas e
celebrando a capacidade de encontrar esperanca e beleza mesmo nas circunstancias mais
desafiadoras.

Portanto, a saia apresenta um modelo longo em tecido brim, com recortes a laser no
padrdo Voronoi costurados sobre o tecido. Na parte superior, destaca-se uma pega também em
brim, sobreposta com recortes a laser, com mangas bufantes em tule adornadas com impressoes
3D em material flexivel TPU. O look ¢ complementado por um cinto impresso em 3D, também

em material flexivel TPU, conforme ilustrado na figura 42.
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Figura 42 - Detalhamento do look 7
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2024)

Foram incorporadas caracteristicas comuns em praticamente todos os looks, com
destaque para a gola alta. Essa escolha estética foi inspirada pela estrutura do caule dos
cogumelos, conhecido biologicamente como "estipe". Apesar de sua estatura modesta, os
cogumelos conseguem se destacar na natureza com sua beleza singular, e a gola alta reflete essa

imponéncia e elegancia.

2.4 REFLETIR

Esta etapa serve como uma ponte entre o processo de criacdo e a execugdo,
necessitando de uma avalia¢do cuidadosa das ideias geradas na etapa 2.3 de criar. A etapa
refletir se faz necessaria para analisar uma série de fatores que determinam a viabilidade do
desenvolvimento dos looks propostos. Entre esses fatores, a questdo do tempo necessario para
a criagdo de cada item se destaca, considerando a sua complexidade técnica em realiza-lo, da

necessidade de efetuar testes preliminares, além da disponibilidade de recursos.
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Portanto, foi decidido elaborar o look 3 dentre os 7 disponiveis. Essa escolha foi
estratégica por diversas razdes. Primeiramente, ja foram desenvolvidas pecas similares para a
marca Ovestruz, tanto a jaqueta quanto a calga, o que reduz significativamente o tempo e o
esforco necessarios para o desenvolvimento inicial, eliminando a necessidade de produzir pecas
piloto para ajustes de modelagem. Além disso, a escolha do look 3 permite a aplicacdo de
técnicas de fabricacdo digital, como o corte a laser de tecido, além da incorporagdo de adornos
e acessorios produzidos por impressao 3D, cumprindo com os objetivos do projeto.

Para o desenvolvimento das roupas foi decidido utilizar tecido 100% algodao, devido
ao seu conforto e as suas propriedades benéficas. De acordo com o portal Sou de Algodao, o
algoddo ¢ uma fibra natural, biodegradavel, reciclavel e ndo contamina rios € mares com
microparticulas. Além disso, ¢ uma fibra hipoalergénica, durdvel e resistente ao desgaste (Sou

de Algodao, 2023).

2.5 TESTAR

Para assegurar uma compreensdo detalhada dos materiais e das técnicas aplicadas no
desenvolvimento do look 3, foi considerada imprescindivel a realizacdo da etapa 2.5, que
consistiu em testes especificos. Esses testes foram fundamentais para garantir a eficicia na
execugdo da etapa subsequente. O uso de tecnologias, como o corte a laser e a impressao 3D,
demandou a realiza¢do deste estudo, visando evitar possiveis contratempos no processo de

fabricagao.

2.5.1 Corte a laser

Uma série de testes de corte a laser em tecidos 100% algodao foram conduzidas no
FabLab PRONTO 3D com o objetivo de avaliar a viabilidade técnica desse processo para a
confeccdo de pecas de vestudrio. Durante esses experimentos, observou-se que o corte a laser,
embora preciso, apresentava desafios significativos, especialmente relacionados ao
desfiamento das tramas do tecido. Esse problema de desfiamento comprometia a integridade e
a qualidade das pecas, sendo mais evidente em recortes complexos e detalhados. Além disso,
foi notada uma propensao a deformagao das pecas, especialmente apos procedimentos de pos-

processamento, como lavagem (Figura 43).
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v ‘_\\_‘;igura 43 - Testes de corte a laser em tecidos 100% algodao

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Uma solugdo eficaz para resolver o problema de desfiamento das tramas foi a aplicacdo
de uma entretela autocolante. Esse material, que contém pigmentos adesivos, ¢ ativado por
calor, geralmente utilizando um ferro a vapor, o que permite sua firme adesdo ao tecido base.
Conforme ilustrado na figura 44. Essa técnica ndo apenas reforgou a estrutura do tecido, mas
também estabilizou as tramas, prevenindo o desfiamento dos fios mesmo apos a lavagem

(Figura 45).
Figura 44 - Processo de entretelar o tecido
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Tecido 100% Entretela 100%

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Figura 45 - Tecidos entre_telados e _cortados a laser
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2.5.2 Impressao 3D

Foram realizados alguns testes prévios utilizando uma impressora 3D Ender 3 S1 Plus
(Figura 46), equipada com uma mesa de impressao de 30 cm por 30 cm. Para esses testes, foi
utilizado filamento flexivel TPU com dureza Shore de 98A, da marca 3D Squad Factory,

adquirido pelo site Mercado Livre.

Figura 46 - Impressora 3D utilizada

Fonte: Imagem turada pelo autor (2024)

Foram realizadas impressdes de pequenas amostras com ajustes variados em diversos
parametros de impressao, utilizando o software de fatiamento Cura. O processo comegou com
a experimentacdo de diferentes temperaturas da extrusora para determinar a mais ideal para o
filamento especifico. Esse ajuste foi crucial para garantir que o material fosse derretido de
maneira uniforme e fluisse corretamente durante a impressao.

Apds encontrar a temperatura adequada da extrusora, a temperatura da mesa de
impressao foi calibrada para assegurar que as camadas iniciais aderissem de forma eficaz. Essa
configuragdo ¢ essencial para evitar problemas como deformagdes ou descolamentos, que
podem comprometer a qualidade final da peca.

A velocidade de impressdo também foi ajustada para alcangar um equilibrio entre a
eficiéncia do tempo de impressdo e a qualidade do acabamento. Para filamentos flexiveis, foi
necessario calibrar a retragdo, uma vez que a maleabilidade desses materiais pode causar fiapos

e imperfei¢gdes se ndo for corretamente configurada.
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Além disso, foram realizados ajustes na densidade de preenchimento e na altura das
camadas para garantir que a estrutura fosse suficientemente resistente, a0 mesmo tempo em que
se otimizava o consumo do material. Cada um desses ajustes foi cuidadosamente monitorado e

documentado, conforme mostrado na figura 47.

Figura 47 - Testes de impressao 3D utilizando material flexivel TPU
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Fonte: Imagens capturadas pelo autor (2024)

Esses testes foram fundamentais para alcancar uma configuragao ideal, resultando em
uma impressao de alta qualidade com detalhes precisos e resisténcia adequada, enquanto o
tempo de produ¢do e material utilizado foi significativamente reduzido. Esta configuracao esta
detalhada na figura 48. Estes mesmos parametros foram aplicados em todas as impressoes 3D

deste projeto.
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Figura 48 - Configuragdes utilizadas para impressao 3D no software Cura

=. Quality v (7 speed ~
Layer Height @ 9 mm Print Speed H s00 rm/s
Initial Layer Height @ o2 mm Infill Speed 50.0 mm/s
Line Width 0.4 e Wall Speed 25.0 mm/s
Wall Line Width 0.4 mm Quter Wall Speed 25.0 rmm/s
Outer Wall Line Width 0.4 mm Inner Wall Speed 25.0 mm/s
Inner Wall(s) Line Width 0.4 mm Top/Bottom Speed 250 mms
Top/Bottom Line Width 0.4 mm Travel Speed 120.0 mim/s
Infill Line Width 04 mm  Initial Layer Speed 250 mm/s
Initial Layer Line Width 100.0 8§  Skirt/Brim Specd 250 mm/s
Enable Acceleration Contral D v
walls = v = G
Enable Jerk Control 2
Wall Thickness 08 fablelencCont 5
o
Travel v
Wall Line Caunt 2 =
Enable Retraction v
Optimize Wall Printing Order v
) Retract at Layer Change
Horizontal Expansion 0.0 mm
p— Retraction Distance S [za i
I Top/Bottom M
Retraction Speed 400 mm/s
Top/Bottom Thickness 05 mm
Combing Mode ¢  Notin Skin v
Top Thickness 05 mm
Avoid Printed Parts When Traveling v
Top Layers 5
Avoid Supports When Traveling v
Bottom Thickness 05 mm
Travel Avoid Distance 0.625 mi
Bottom Layers 5|

Z Hop When Retracted
Monotonic Top/Bottom Order

& Cooling = v
Small Top/Bottom Width 0.8 mm
Enable Print Coaling v
Small Top/Bottom On Surface
Fan Speed 100.0
Enable Troning
Regular Fan Speed 100.0
B mnfill v
Maximum Fan Speed 100.0
infilt Density D 20.0 %
Regular/Maximum Fan Speed Threshold 100 s
Infill Line Distance 6.0 mir
Initial Fan Speed 0.0
Infill Pattern Cubic o
Regular Fan Speed at Height 0.4 mm
Infill Line Multiplier
Regular Fan Speed at Layer 4
Infill Overlap Percentage 30.0
Minimum Layer Time 10.0 5
Infill Layer Thickness 0.1 mim
Minimum Speed 10.0 mm/s
Gradual Infill Steps 1]
Lift Head
(3) Mmaterial v
© & support v
Printing Temperature 215.0 C
v O £ Generate Support @ Y
Printing Temperuture Initial Layer 220.0 C " N
D f; iﬂ Build Plate Adhesion ¥
Initial Printing Temperature 2150 C
Build Plate Adhesion Type @ skire v
Final Printing Temperature 215.0 "€ )
Skirt Line Count 3
Build Plate Tenperature @ H 00 C
Build Plate Temperature Initial Layer & 60 C

Fonte: Capturas de imagens elaboradas pelo autor (2024)

2.6 EXECUTAR

Com os testes realizados, chegou o momento de coloca-los em pratica. A execugdo €
a etapa da metodologia onde todo o processo de criacdo e os detalhes necessarios para a
producao do projeto sdo descritos e especificados. Esta fase envolve a tradugdo das ideias e

esbocos em pecas tangiveis, considerando cada aspecto técnico e estético. Inclui a selecao de
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materiais, a defini¢do das técnicas de corte e costura, a aplicacdo de tecnologias como corte a
laser e impressao 3D, e a incorporagdo de acessorios € acabamentos.

Para a execugdo das pecas, foi realizada previamente uma analise antropométrica
aplicada ao vestuario de moda masculina, tomando como referéncia a NBR 16060 (Vestuario -
Referenciais de medidas do corpo humano - vestibilidade para homens com corpo tipo normal,
atlético e especial), conforme ilustrado na figura 49 e 50. Esta norma estabelece um sistema
detalhado para a indicagdo dos tamanhos de roupas masculinas, considerando diferentes tipos
corporais. Assim, essas medidas auxiliaram a desenvolver as pecas nos tamanhos corretos € a
elaborar as fichas técnicas para a confec¢do das pecas conforme descrito no decorrer deste

topico.



Figura 49 - Referenciais de medidas de um corpo masculino parte inferior

REFERENCIAIS DE MEDIDAS

Conforme ABNT NBR 16060

Parte inferior

Perimetro da cintura - Homem - Normal Comprimento da cintura ao solo em relacéo a estatura

Tamanho PP| P M G GG | XG [ Esotra  [165ma1,70m [1,71ma1,76m [1,77ma1,85m
Numeracio |34 | 36 | 38 | 40 | 42 | 44 | 46 | 48 | 50 | 52 | 54

Perimetro da
cintura

Comprimento da
cintura ao solo

94 a 102 | 103 0 107 ‘ 108 0 118

48 | 72 | 76 | 80 | 84 | 88| 92 | 92 (100|104 108

Fonte: Adaptado pelo autor (2024)

Figura 50 - Referenciais de medidas de um corpo masculino parte superior

REFERENCIAIS DE MEDIDAS

Conforme ABNT NBR 16060

Parte superior

Comprimento ombro a ombro Comprimento entre ombro, cotovelo e pulso
Tamanho __|PP| P M [ G GG [ XG Tamanho __|PP| P ) G [ GG | XG
Numeracdo |34 | 36 38| 40 | 42 | 44 | 46 48 | 50 | 52 | 54 Numeractio |34 | 36 | 38 |40 | 42 | 44 48 | 48 | 50 | 52 | 54
Perimetro da Perimetro da

melro A3 | 42 | 43 44 | 45 | 46 | 47 | 48 | 49 |50 | 51 |54 o @@ 162 | 62| 63|63 |64 |64 65|65 66|66 |67

Fonte: Adaptado pelo autor (2024)
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2.6.1 Preparacio do tecido

Inicialmente, foi realizada uma busca para encontrar as matérias-primas necessarias,
com o objetivo de encontrar os materiais mais adequados. Para tanto, efetuaram-se visitas a
diversas lojas de tecidos na cidade de Floriandpolis, com énfase na aquisi¢ao de sarja ou brim
100% algodao, aviamentos e entretela igualmente compostos de 100% algodao (Figura 51).

Apds avaliar as opcdes disponiveis, foram encontrados na loja Flomatec os tecidos
desejados, resultando na aquisi¢cao de 4 metros de tecido brim azul marinho, 4 metros de tecido
brim azul Royal e 4 metros de tecido brim cru. Além disso, na loja Casas Coelho, foram
adquiridos 4 metros de entretela 100% algodao branca e 8 metros de entretela 100% algodao

preta.

Fonte: Imagens capturadas pelo autor (2024)

Com a obteng¢do dos materiais, deu-se inicio ao processo de entretelamento de todo o
tecido. A entretela foi cuidadosamente posicionada no verso do tecido e, utilizando um ferro a

vapor doméstico, foi fixada, garantindo uma adesao firme entre as camadas. Para preservar a
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integridade das cores dos tecidos, optou-se pelo uso de entretela preta nos tecidos azuis e

entretela branca no tecido cru (Figura 52).

Figura 52 - Tecidos sendo entretelados com ferro a vapor

Fonte: Imagens capturadas pelo autor (2024)

Apo6s o entretelamento dos tecidos, procedeu-se ao corte de quatro retdngulos, cada
um medindo 75x100 cm. Esses retangulos foram posteriormente submetidos ao processo de
recorte a laser. As dimensdes escolhidas basearam-se na norma NBR 16060, assegurando que
os tecidos fossem adequados para a confecgdo da calga, jaqueta, chapéu e uma bolsa. Para gerar
os padrdes de recorte a laser, utilizou-se o software Grasshopper, no qual foi desenvolvido um
algoritmo especifico para criar o padrao Voronoi (Figura 53). Apds a obtencdo da forma
desejada, o padrdo foi transferido para o software Rhinoceros, onde foi posicionado sobre os
retangulos. A fim de adequar os retangulos as dimensdes da mesa de corte da maquina a laser,

estes foram divididos em dois tamanhos: 45x45 cm e 55x75 cm (Figura 54).
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Figura 53 - Algoritmo elaborado pelo software Grasshopper

Fonte: Captura de imagem elaborada pelo autor (2024)

Figura 54 - Divisdes para recorte a laser elaborado pelo software Rhinoceros

Fonte: Captura de imagem elaborada pelo autor (2024)

Para o corte a laser, foi utilizada a maquina prisma da marca Automatiza, disponivel
no FabLab PRONTO 3D, que é equipada com uma superficie de corte de 60x80 cm e uma
poténcia de 100W (Figura 55). A configura¢do da maquina foi determinada em velocidade de

50% e poténcia de 50%.
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Figura 55 - Maquina a laser utilizada

7

Fonte: Imagem caprada pelo autr (2024)

Ap6s o corte dos tecidos, foi realizado um mapeamento detalhado com a numeragao
de cada peca individualmente (Figura 56). Esse processo garantiu que todos os pedagos fossem

organizados e posicionados corretamente durante a montagem do layout final na etapa seguinte.

Apo6s a numeracao, foram cortados outros quatro tecidos de 75x100 cm para servirem

como base, sendo dois em azul royal e dois em branco cru. Em seguida, foi iniciada a montagem
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dos fragmentos sobre as bases. Com auxilio de uma cola spray os fragmentos foram fixados em

seus devidos lugares (Figura 57).

Figura 57 - Processo de colagem dos fragmentos a base de tecido
| il "

Fonte: Imagens capturas pelo autor (2024)

Com os fragmentos devidamente colados, a proxima etapa consistiu na costura de
pesponto ao redor de cada pedago. Esse processo foi realizado para unir firmemente os
fragmentos a base de tecido além de assegurar ainda mais a integridade dessas formas (Figura

58).

Figura 58 - Costuras dos fragmentos junto a base

N
Fonte: Imagens capturadas pelo autor (2024)
Ao longo do processo de costura, foram preparados e finalizados quatro grandes

retangulos de tecido, cada um meticulosamente montado para compor as diferentes partes da

jaqueta. Para a parte frontal e as costas, foram utilizados dois retdngulos de base em tecido
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branco cru, sobre os quais foram aplicados os fragmentos do padrdo Voronoi recortados em
tecido azul. Paralelamente, outros dois retdngulos foram confeccionados utilizando tecido azul-

marinho como base, com os fragmentos em branco cru sobrepostos (Figura 59).

|
Fonte: Imagens capturadas pelo autor (2024)

Com os tecidos da jaqueta finalizados, iniciou-se a preparagao dos tecidos para a calga.
Para isso, foi utilizado o lado "negativo" do tecido azul-marinho, ou seja, o tecido vazado
resultante do corte a laser. Esse tecido foi aplicado sobre uma base de tecido azul royal, medindo

75x100 cm. Em seguida, foi utilizada cola spray para fixa-lo em seu devido no lugar (Figura
60).

Figura 60 - Processo de colagem do tecido recortado junto a base de tecido
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Fonte: Imagens c
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Com o tecido recortado fixado a base, as margens de cada forma foram costuradas para
garantir a fixagdo. Dessa forma, os tecidos ficaram prontos para serem utilizados na confec¢ao

da calca (Figura 61).

Figura 61 - Tecido recortado costurad

Fonte: Imagens capturadas pelo autor (2024)

2.6.1.1Calca

Com o tecido devidamente preparado, a ficha técnica da calca foi elaborada tomando
como base as medidas da NBR 16060, conforme ilustrado anteriormente. As medidas foram
planejadas para um homem com estatura entre 1,65 m a 1,70 m, tamanho M, numeragao 40,

conforme ilustrado na figura 62.
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Figura 62 - Ficha técnica da calga

Ficha te¢nica

Nome do produto: Peca 03
Modelo: Calca Carpenter
Tamanho: 40

37 S

-

A - Circunferéncia cés: 80 cm

B - Altura cés: 5 cm

C - Gancho Frontal: 34 cm

D - Comprimento total: 100 cm
E - Circunferéncia barra: 48 cm

AVIAMENTOS QUANTIDADE COR MATERIAL
Ziper 01 Preto Metal e poliester
Botdo 01 Prata Metal
Linha méquina reta 01 Azul marinho Poliéster
Linha mdquina overlock 01 Azul marinho Poliéster
TECIDO Sarja 100% algodéo OBSERVAGGES

Calca Reta em modelagem Carpenter. Tamanho 40.
Ao redor do cés possui 5 presilhas; Braguilha possui
ziper de 15 cm com fechamendo por botéo de metal
e caseado; Nas laterais possui bolsos retos; Bainha
com 2 cm.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Para o desenvolvimento da modelagem e confec¢do da calca, foi solicitado o auxilio
de Adélia Cristofolini, uma colaboradora experiente da marca Ovestruz. Os tecidos apropriados,
juntamente com os aviamentos necessarios e a ficha técnica detalhada, foram fornecidos a
Adélia para assegurar a correta execugdo de cada aspecto da pega (Figura 63). O custo total

para desenvolvimento da calca foi de R$229,94. A tabela detalhada encontra-se no apéndice A.
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Figura 63 - Colaboradora Adélia Cristofolini e cal¢a finalizada

Font: Imagéns capturadas pelo autor (2024)

2.6.1.2 Jaqueta

Para o desenvolvimento da jaqueta, foi elaborada uma ficha técnica com base nas
medidas estabelecidas pela NBR 16060, conforme ilustrado anteriormente. Foram adotadas as
medidas de um corpo masculino tamanho G, com o objetivo de criar uma jaqueta com
modelagem mais oversized. A ficha técnica detalhou os tecidos a serem utilizados na parte da
frente, nas costas € nas mangas, além dos aviamentos necessarios e as técnicas de costura,

conforme ilustrado na Figura 64.
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Figura 64 - Ficha técnica da jaqueta Raglan.

Ficha técnica

Nome do produto: Peca 03
Modelo: Jaqueta Raglan
Tamanho: G

A - Comprimento jaqueta: 70 cm
B - Comprimento manga: 84 cm
C - Circunferéncia cés: 135 cm

D - Altura ¢és: 7 cm

E - Circunferéncia manga: 24 cm

AVIAMENTOS QUANTIDADE COR MATERIAL
Botdes 09 Prata Metal
Eléstico 56 cm Branco Poliamida e elestano
Linha mdquina reta 01 Azul marinho Poliéster
Linha mdquina overlock 01 Azul marinho Poliéster
TECIDO TECIDO -
MANGAS . PEITO E COSTAS rany
Sarja 100% algodéo Sarja 100% algoddo k. ' '
OBSERVACOES
Jaqueta com modelagem Raglan; Tamanho G; Gola padre; Fechamento frontal por botes e caseado; Bolsos retos nas
laterais; Punhos das mangas p lapela com fech to por botdes e caseados; Cés traseiro com eldstico de 6cm.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Para o desenvolvimento da modelagem e confec¢ao da jaqueta, foi designada Zenilde
Odorizzi, outra colaboradora da marca Ovestruz. Zenilde recebeu os tecidos, aviamentos € a
ficha técnica detalhada necessarias para a execu¢do da pecga (Figura 65). O custo total para

desenvolvimento da jaqueta foi de R$237,5. A tabela detalhada encontra-se no apéndice A.
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Figura 65 - Colaboradora Zenilde Odorizzi e jaqueta finalizada

L

Fonte: Imagens capturadas pelo autor (2024)

2.6.1.3 Chapéu

Para a confec¢do do chapéu, foi utilizada uma modelagem ja empregada em colegdes
anteriores da marca ovestruz (Figura 66), o que permitiu otimizar o processo € evitar a
necessidade de criar um novo molde. Assim, Rachel Bona, mae do autor e colaboradora da
marca Ovestruz, foi responséavel pela finalizagao das costuras e acabamentos do chapéu (Figura

67).
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Fi

Fonte: Imagem capturada pelo autor (2024)

Figura 67 - Colaboradora Rachel Bona e chapéu finalizado

Fonte: Imagens capturadas pelo autor (2024)
2.6.2 Acessorios
Com a confec¢do do vestudrio finalizada, o proximo passo foi o desenvolvimento dos

acessorios que completam o look. Este processo envolveu a execucao de uma bolsa, um cinto

€ um corset.
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2.6.2.1 Bolsa

Para criagao da bolsa, foi adotada uma ideia elaborada durante a etapa de geracao de
alternativas (Figura 68). O desenvolvimento envolveu a aplica¢do da técnica de sobreposi¢ao
de tecidos, previamente utilizada nas pegas de vestuario. Adicionalmente, foram incorporados
adornos impressos em 3D, unidos a bolsa por botdes de pressao, e as algcas também elaboradas

utilizando impressao 3D.

Figura 68 - Desenho da bolsa

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2014)

Inicialmente, definiram-se as dimensdes de 44x30 cm para a bolsa. Com base nessas
especificagdes, desenvolveu-se a modelagem do padrio Voronoi utilizando o software
Grasshopper (Figura 69). Apos a conclusdao da modelagem, o padrdo foi transferido para o
software Rhinoceros, onde foram realizados os ajustes finais. O arquivo foi entdo exportado no

formato STL para ser posteriormente recortado a laser (Figura 70).

Figura 69 - Algoritmo utilizado no software Grasshopper

Radius «

o Celis )
(| Boundary
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Geometry Geometry
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Transform

[Numbnr Slider | B2 Factor

Fonte: Captura de imagem elaborada pelo autor (2024)
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Figura 70 - Modelagem utilizada no corte a laser da bolsa

Fonte: Captura de imagem elaborada pelo autor (2024)

Para o corte a laser do tecido, foi utilizada a maquina DUE FLOW disponivel no
FabLab PRONTO 3D, que possui 70W de poténcia e uma mesa de corte de 60x38 cm (Figura
71). Apos realizar alguns testes preliminares, foi determinada a configura¢do mais eficaz, que

consistia em uma velocidade de 50% e poténcia de 65% (Figura 72).

Figura 71 - Maquina corte a laser due flow 70W

ESIRE T .u.

Fonte: Imagem capturada pelo autor (2024)
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Figura 72 - Tecidos cortados a laser

Fonte: Imagem capturada pelo autor (2024)

Para o proximo passo, foram cortados dois tecidos com tamanho de 44x30 cm para
servirem como bases. Em seguida, os recortes foram sobrepostos a primeira base, posicionando
cada pedago no lugar correto. Utilizando cola spray, os recortes foram fixados (Figura 73). Ap6s
garantir o correto posicionamento de todos os pedacos, o tecido "negativo" foi removido e

sobreposto a segunda base, repetindo o processo de colagem com a cola spray (Figura 74).

Figura 73 - Fixagdo dos fragmentos recortados sobre a base

Fonte: Imagens capturadas pelo autor 2024)
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Figura 74 - Fixacao do

tecido "negativo" sobre a base

Fonte: Imagens capturadas pelo autor (2024)

O processo resultou em dois tecidos sobrepostos e colados. Em seguida, foi iniciada a
costura das margens de cada recorte utilizando uma maquina de costura doméstica Singer

Facilita Pro 4432 (Figura 75).

Fonte: Imagens capturadas pelo autor (2024)

Com as costuras das margens finalizadas, foi utilizado um balancim equipado com
matrizes namero 80 para fixar as partes "fémeas" dos botdes de pressao nas extremidades de

cada recorte para garantir o encaixe das estruturas impressas em 3D (Figura 76).
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Figura 76 - Inser¢ao dos botdes de pressao nos tecidos.
o

t ‘I : Y . 1 @

Fonte: Imagens éaptﬁrz;dd pelo autor (2024)

Com a inser¢do dos botdes de pressdo concluida, as costuras restantes foram
finalizadas, adicionando um forro na parte interna e acoplando fechos magnéticos para permitir

a abertura e o fechamento da bolsa (Figura 77).

Com a primeira etapa de confec¢@o da bolsa finalizada, partiu-se para a etapa seguinte
de impressao 3D das estruturas que sdo acopladas. Para isso, foi desenvolvido um novo
algoritmo no software Grasshopper (Figura 78), que gerou as formas desejadas. Essas formas
foram entdo aplicadas dentro das estruturas utilizadas anteriormente no corte a laser do tecido
(Figura 79). Garantindo assim a exata compatibilidade dos componentes com os recortes da

bolsa (Figura 80).
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Figura 78 - Algoritmo desenvolvido pelo software Grasshopper

Fonte: Captura de imagem elaborada pelo autor (2024)

Figura 79 - Modelagem utilizada no corte a laser da bolsa

Fonte: Captura de imagem elaborada pelo autor (2024)

Figura 80 - Formas geradas a partir do software Grasshopper

Fonte: Captura de imagem elaborada pelo autor (2024)

Com as configuragdes previamente definidas no software Cura, conforme especificado

na secdo 2.3 "Testar", iniciou-se a impressao das estruturas da bolsa. Essas estruturas foram
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impressas com uma espessura de 1 mm, levando a um tempo total de impressdo de 7 horas e 31

minutos € a um consumo de 22 gramas de material (Figura 78).

Figura 78 - Impressao 3D das estruturas que compoem a bolsa
AL UltiMaker Cura REVIEW

Generic TPU 954 = & .
O3 W ey enderast pus it % sondorsquiny-02mm (@ 2w @y o o on

oA

@ 7 hours 31 minutes @

@ 229 2.0m

Fonte: Captura de imagem elaborada pelo autor (2024)
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Nas extremidades das estruturas, foram inseridas as partes "macho" dos botdes de

pressdo tamanho 80, que serviriam para acoplar as pecas a bolsa (Figura 79).

Figura 79 - Estruturas impressas em 3D aplicadas sobre a bolsa

|
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Fonte: Imagens capturadas pelo autor (2024)
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Para a alca da bolsa, inicialmente foi feito um esboco, conforme figura 80, com o
objetivo de obter uma rapida visualizagdo do dimensionamento e do planejamento de sua

construcao.

Figura 80 - Esboco da Alga

'
1]

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Para o processo de modelagem 3D utilizou-se o software Rhinoceros. A estrutura foi
subdividida em trés segmentos, cada uma com 29,5 cm de comprimento. A parte central recebeu
uma borda adicional para proporcionar maior conforto ao toque, distinguindo-a das demais
partes. Nas extremidades, foi deixado um espaco com um circulo vazado para a inser¢ao de

ilhoses, possibilitando a conexdo das partes por meio de prendedores metélicos (Figura 81).

Figura 81 — Medidas das alcas
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Para criar o padrao Voronoi, foi desenvolvido um algoritmo gerado pelo software
Grasshopper (Figura 82), o mesmo utilizado anteriormente no corte a laser dos tecidos, com
alguns parametros ajustados. A forma gerada foi entdo aplicada dentro do retangulo no software

Rhinoceros (Figura 83).



98

Figura 82 - Algoritmo do Grasshoper utilizado na alga.

Geometry Geometry
Center & |
Factor Transform

Fonte: Captura de imagem elaborada pelo autor (2024)

Para a impressao 3D, foi utilizado o mesmo equipamento e configuragdes empregadas
anteriormente, mas optou-se por uma espessura de 1,5 mm para garantir maior resisténcia nas
alcas. O processo de impressdo resultou em um tempo total de 8 horas e 49 minutos e
consumindo 28 gramas de filamento (Figura 84).

Figura 84 - Algas impressas em 3D

Fonte: Imagem captur_éda pelo autor (2024)

Com as alcas impressas, foram inseridos ilhoses de 10 mm nas extremidades com o

auxilio do balancim, permitindo a unido com prendedores de metal (Figura 85).
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Figura 85 - Algas finalizadas

Fonte: Imagem capturada pelo autor (2024)

O resultado foi uma bolsa customizada “customizavel”, com camadas impressas em
3D que podem ser removidas, trocadas de lado e reconfiguradas conforme desejado. Além
disso, as trés estruturas das algas permitem versatilidade no uso: com as trés juntas, a bolsa se

torna mais comprida, enquanto ao usar apenas duas, a bolsa se torna mais curta (Figura 86).

Figura 86 - Bolsa finalizada

Fonte: Imagens capturadas pelo autor (2024)
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Além disso, as algcas possuem uma caracteristica multifuncional. Uma das algas pode
ser destacada e transformada em um choker, permitindo a inser¢ao de um cordao de tecido que
oferece maior conforto e flexibilidade para ajustar a peca conforme diferentes tamanhos de
pescoco (Figura 87). Adicionalmente, as algas podem servir como adornos para complementar
a calga, adicionando estilo e versatilidade a peca. Agregando ainda mais valor e funcionalidade
ao produto (Figura 88). O custo total para desenvolvimento da bolsa foi de R$75,65, a devida

tabela detalhando os custos encontra-se no apéndice A.

Figura 87 - Choker

Figura 88 - Ado

\ B
e

Fonte: Imagens capturadas pelo autor (2024)
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2.6.2.2 Cinto

Para o desenvolvimento do cinto, foram consideradas as medidas de um homem
tamanho M, com numeracao 40, estabelecidas anteriormente pela NBR 16060. Assim, foi
determinado um comprimento total de 89,4 cm para o cinto, o qual foi dividido em trés partes
de 29,8 cm cada, denominadas Parte A, Parte B e Parte C.

A Parte A tem uma margem de 4 cm em uma extremidade para a inser¢ao dos botdes
de pressao "macho" e uma margem de 1,5 cm na outra extremidade para conexdo com a Parte
B. A Parte B possui uma margem de 1,5 cm em cada extremidade para se conectar com as
Partes A e C. A Parte C tem uma margem de 1,5 cm em uma extremidade para se conectar com
a Parte B e uma margem de 6 cm na outra extremidade para conexao com a Parte A, permitindo
o fechamento do cinto. Esta parte também possui seis furos, espacados a 1,5 cm entre si, para a

inser¢ao dos botdes de pressao "fémea", permitindo a regulagem do tamanho (Figura 89).

Figura 89 - Medidas do cinto
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Com estas medidas estabelecidas, o cinto permite uma variagao de circunferéncia entre

79,4 cm e 82,4 cm (Figura 90), proporcionando um ajuste mais flexivel para corpos de tamanho

M, numeracao 40.
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Figura 90 - Regulagem de tamanho do cinto
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

A largura do cinto foi definida em 4,3 cm, de acordo com o cds da calga que possui 5
cm de largura, garantindo que o cinto possa passar com facilidade.

Utilizando o software Grasshopper, foi criado um novo algoritmo que ajustou as
formas Voronoi de maneira que elas se concentrassem mais no centro ¢ aumentassem de
tamanho a medida que se afastavam dessa 4rea central. Adicionalmente, foi incorporado um
efeito de volume as formas, o que conferiu uma tridimensionalidade organica ao design final

(Figura 91 e Figura 92).

Figura 91 - Algoritmo desenvolvido pelo software Grasshopper

Fonte: Captura de imagem elaborada pelo autor (2024)
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Figura 92 - Forma gerada pelo software Rhinoceros

Fonte: Captura de imagem elaborada pelo autor (2024)

O tempo total de impressao foi de 26 horas e 7 minutos, com um consumo de 67 g de
filamento. Apds a conclusdo da impressdo, foram inseridos os botdes de pressdo tamanho 80
utilizando um balancim (Figura 93). O custo total para elaboragdo do sinto foi de R$18,72, os

valores sdo detalhados no apéndice A.
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Figura 93 - Cinto finalizado
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Fonte: Imagens capturadas pelo autor (2024)

2.6.2.3 Corset

Por fim, para completar o look, partiu-se para a elaboragdo do corset. As medidas
foram baseadas na NBR 16060, utilizando como referéncia as medidas de um homem tamanho
M, correspondente ao numero 40. Para facilitar a construgdo da peca, foi criado um esbogo que
considerou tanto as dimensodes padrdo quanto o tamanho da mesa da impressora 3D. A estrutura
foi entdo dividida em trés partes: a parte central com 29,8 cm de comprimento, e duas partes

laterais, cada uma com 16 cm de comprimento e 12 cm de largura (Figura 94).
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Figura 94 - Esbogo do corset

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Com isso, foi desenvolvida a modelagem do corset utilizando o software Rhinoceros.
Para criar a forma interna, foi desenvolvido um novo algoritmo no software Grasshopper, no
qual os parametros foram ajustados até que se permitisse alcangar a forma desejada (Figuras 95

e 96).

Figura 95 - Algoritmo desenvolvido pelo software Grasshopper

Fonte: Captura de imagem elaborada pelo autor (2024)
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Figura 96 - Forma gerada pelo software Rhinoceros

Fonte: Captura de imagem elaborada pelo autor (2024)

Com a modelagem do corset concluida, iniciou-se o processo de impressdo 3D
utilizando o software Cura para o fatiamento, mantendo o material e as configuragdes
previamente especificadas. A impressao foi realizada com uma espessura de 1 mm. A parte
central do corset levou 7 horas e 34 minutos para ser impressa, consumindo 31 gramas de
filamento, enquanto as partes laterais foram impressas em 6 horas e 14 minutos, com um
consumo de 20 gramas de filamento. Apds a conclusdo da impressao, foram inseridos corddes
de tecido para conectar as trés partes do corset, assegurando a unido e a estrutura necessarias
para a peca (Figura 97). O custo da peca final foi de R$5,96. A tabela detalhada com os valores

encontra-se no apéndice A.
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Figura 97 - Corset finalizado

Fonte: Imagens capturadas pelo autor (2024)

As medidas completas do corset estdo ilustradas na figura 98. Essas medidas foram
projetadas para garantir um uso confortdvel ao corpo masculino tamanho M. A utilizagdo do
corddo de tecido para unir as partes permite realizar ajustes necessarios, proporcionando uma
boa adaptabilidade a diferentes estruturas corporais. Além disso, as formas geradas pelo

Grasshopper contribuiram para um visual que harmoniza naturalmente com o corpo.
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Figura 98 - Medidas do corset

298.00

296.80

)

~

@ XS HAD)
120.00

i & €

o

(O«

M
:
Bl

'
I
|

160.00

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

2.6.3 Ensaio fotografico

A fotografia desempenha um papel fundamental na moda, pois da vida as criagdes e
destaca aspectos cruciais como texturas, cortes, cores e silhuetas. Ela valoriza a beleza e a
singularidade das pecas ao serem vestidas, capturando a esséncia do design e transmitindo-a ao
publico de maneira cativante € memoravel.

Para a documentagao das pecas finalizadas, contou-se com a colaboracao do fotdgrafo
Gaudéncio Pedreschi. Foi escolhida uma abordagem minimalista para o ensaio fotografico, com
o objetivo de realgar o look e seus detalhes essenciais, sem elementos que pudessem desviar a
atencdo. A configuracdo incluia um fundo branco neutro e ilumina¢do cuidadosamente
posicionada para destacar as caracteristicas das pecas. O resultado final esta ilustrado na figura

99.



109

Figura 99 - Ensaio fotografico
-

Fonte: Fotografia de Gaudencio Pedreschi (2024)
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3 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho de conclusiao de curso abordou a adaptagdo da moda aos novos
paradigmas de produgdo e consumo, destacando o potencial uso das tecnologias de fabricacao
digital como forte potencial para transformar a indistria da moda. Tecnologias como a
impressao 3D e o corte a laser, mostraram ser ferramentas poderosas para a customizagao em
massa ¢ a criagao de designs unicos.

O projeto desenvolveu uma colecdo de roupas e acessOrios que incorporam essas
tecnologias, inspiradas na tendéncia estética emergente da "biomimética" e utilizando
elementos parametrizados para criar designs inovadores. As pecas finais, incluindo uma
jaqueta, uma calga, um chapéu, uma bolsa, um cinto, um corset € uma choker, ndo apenas
diferenciam-se no mercado, mas também exemplificam a viabilidade da customizagdo em
massa, proporcionando ao publico produtos Unicos e personalizados.

Ao seguir o método de projeto de colecdo em design de moda para micro e pequenas
empresas, este trabalho ndo apenas introduz novas técnicas de produgdo na industria da moda,
mas também abre caminho para futuras pesquisas e desenvolvimentos na area de fabricagao
digital aplicada ao design de moda.

Além das inovacgdes tecnoldgicas, o projeto destacou a importancia da colaboracao
interdisciplinar. A integracdo de diferentes saberes e habilidades foi crucial para alcangar o
resultado final desejado. A contribuicdo das costureiras da marca Ovestruz garantiu uma
confeccdo das roupas com elevado nivel de exceléncia, enquanto a produgdo fotografica
editorial realgou ainda mais a beleza e singularidade das criacdes. Adicionalmente, a utilizagao
do FabLab PRONTO 3D, um espago aberto e colaborativo, foi fundamental para o
desenvolvimento geral do projeto. O acesso as tecnologias de corte a laser e impressao 3D,
combinado com as trocas de experiéncias € o suporte recebido pelos colaboradores do

laboratodrio, foram de extrema importancia para execucao deste projeto.
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APENDICE A — Tabelas de custos

Tabela 1 — Custo da cal¢a

114

FICHA DE CUSTO DA PECA

NOME DO PRODUTO: Peca 03

MODELO: Calca carpenter

Custos adicionais

Modelagem RS40
Méo de obra R$40

| Custos adicionais | R$80

| Custo da peca | R$229,94

Fonte: Elaborado pelo autor

TAMANHO: 40
Matéria-prima
TECIDO COR UNIDADE VALOR UNITARIO QUANTIDADE VALOR TOTAL
?ng;;::;-m Azul marinho Metro 37,50 1,2 metros RS$45
?Sg;’r:_‘;’:;g:" Azul Royal Metro 48,95 1,2 metros R$58,74
Entretela 100% algoddo Preto Metro 28,50 1,2 metros R$34,2
Custo matéria-prima R$137,94
Aviamentos
Matéria-prima VALOR UNITARIO | QUANTIDADE VALOR TOTAL
Ziper metal RS1 1,2 metros RS1
Botdo metal RS1 1,2 metros RS1
Linha maquina reta RS$4 1 RS4
Linha maquina overlock RS6 1 R$6
| Custo aviamentos R$12



Tabela 2 — Custo da jaqueta
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FICHA DE CUSTO DA PECA

NOME DO PRODUTO: Peca 03

MODELQ: Jaqueta Raglen

Custos adicionais

Modelagem R$40

Mao de obra R$40
‘ Custos adicionais | R$80 |
‘ Custo da peca | R$237,5 |

Fonte: Elaborado pelo autor

TAMANHO: G
Matéria-prima
TECIDO COR UNIDADE VALOR UNITARIO | QUANTIDADE VALOR TOTAL
?Sg;,:—:l;:—jﬂao Azul marinho Metro R$37,50 1,2 metros RS45
Sarja 100% u|godﬁo Branco cru Metro R$28,95 1,2 metros R$58,74
Entretela 100% u|gndc'|o Preto Metro R$28,50 1,2 metros R$34,2
Custo matéria-prima R$137,94
Aviamentos
Matéria-prima VALOR UNITARIO QUANTIDADE VALOR TOTAL

Botdo metal RS1 ? RS9

Elastico RS1 por metro 0,56 metros R$0,56

Linha maquina reta RS4 1 RS4

Linha maquina overlock RS6 1 R$6
‘ Custo aviamentos R$19,56



Tabela 3 — Custo do cinto
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FICHA DE CUSTO DA PECA

NOME DO PRODUTO: Cinto

Matéria-prima

MATERIAL COR UNIDADE VALOR UNITARIO | QUANTIDADE VALOR TOTAL
TPU Preto Kg R$160 67 gramas R$10,72
Aviamentos
Matéria-prima VALOR UNITARIO QUANTIDADE VALOR TOTAL
Botdes pressdo RS1 8 RS8
Custo da peca R$18,72
Fonte: Elaborado pelo autor
Tabela 4 — Custo do corset
FICHA DE CUSTO DA PECA
NOME DO PRODUTQ: Corset
Matéria-prima
MATERIAL COR UNIDADE VALOR UNITARIO QUANTIDADE VALOR TOTAL
TRy Preto Kg R$160 31 gramas R$4,96
Aviamentos
Matéria-prima VALOR UNITARIO QUANTIDADE VALOR TOTAL
Cordéo tecido R$1 1 RS1

Custo da peca

R$5,96

Fonte: Elaborado pelo autor



Tabela 4 — Custo da bolsa

117

FICHA DE CUSTO DA PECA

NOME DO PRODUTO: Bolsa

Matéria-prima
MATERIAL COR UNIDADE VALOR UNITARIO | QUANTIDADE VALOR TOTAL
TPU Preto Kg R$160 50 gramas RSS
Sarja 100% ﬂ|90d50 Branco cru Metro R$28,95 0,3 metros R$8,55
Sarja 100% algoddo Azul Marinho Metro R$37,50 0,3 metros R$11,25
Entretela 100% algoddo Branco Metro R$28,50 0,3 metros R$8,55
Tecido forro Marrom Metro RS 0,3 metros R$3,3
Custo matéria-prima R$39,65
Aviamentos
Matéria-prima VALOR UNITARIO | QUANTIDADE VALOR TOTAL
BotGes pressdo R$1 24 R$24
Fecho metal R$1 2 RS2
Linha maquina reta RS1 1 RS1
Linha maquina overlock RS1 1 R$1
Ilhoses R$1 8 R$8
| Custo aviamentos R$36

| Custo da peca

R$75,65

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)



