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1. INTRODUCAO

Uma "biblioteca de conhecimentos" de design de moda e tecnologia poderosa é a base
do conhecimento da formagao online. Estas sao as bases de dados que integram a
plataforma de formagao em “Design e tecnologia de moda virtual”. Todos os parceiros
contribuiram para a criacdo das bases de dados e para o processo de digitalizacdo de
tecidos. O processo de digitalizacdo de tecidos é a base para a criacao de protétipos
virtuais. As informacdes recolhidas na base de dados sdo: amostras reais de pecgas de
vestuario fisicas e virtuais (pecas de vestuario 3D), tecidos (tecidos fisicos e digitais),
moldes, imagens e modelos e elementos de design de moda. As bases de dados foram
criadas através da execucdo sistematica das seguintes atividades do projeto:

R2/A2.1 Analise dos programas curriculares de design de moda e tecnologia utilizados
no ensino presencial, para identificar pecas de vestuario comuns utilizadas na
aprendizagem. Foram realizadas consultas a designers de moda de profissionais
pertencentes a todos os parceiros, a fim de obter conceitos gerais sobre métodos e
principios de design de moda e relagdes gerais entre elementos de design, materiais,
cores e modelos (elementos de design de moda).

R2/A2.2 Recolha de amostras reais de tecidos e das suas propriedades importantes,
nomeadamente: aspeto visual, toque, textura, caimento, composicdo, cor e design.
Recolha de pecas de vestuario acabadas (pecas de vestuario fisicas e virtuais). Recolha
de modelos e padrdes das pecgas de vestuario selecionadas numa base de dados.

R2/A2.3 Recolha de imagens de moda e de modelos numa base de dados.

R2/A2.4 Organizacao de sessOes de avaliacao que permitam aos designers criar
elementos de design de moda (palavras-chave) que descrevam imagens de moda
selecionadas e pecas de vestuario acabadas. Tendo por base as pecas de
vestuario/tecidos/modelos selecionados, foi elaborado e enviado um questionario a
designers dos diferentes parceiros, com o objetivo de os avaliarem e elaborarem ideias-
chave.

R2/A2.5 Modelo da relagao entre elementos de design e parametros técnicos: moldes,
cores e materiais a partir dos dados de aprendizagem alcancados anteriormente.

R2/A2.6 Estabelecer uma combinacdo de regras cognitivas e de regras praticas de
concecao de moda que preveja parametros técnicos a partir de elementos de concecdo
de moda com um conjunto de referéncias tangiveis ou que preveja elementos de
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concecao de moda a partir de parametros técnicos de pecas de vestuario acabadas R3
(Regras de moda e de confecdo de vestuario).

Assim, as bases de dados desenvolvidas sdo: Base de dados de vestuario a partir das
pecas de vestuario selecionadas para o projeto, Base de dados de matérias-primas
(materiais fisicos) com as propriedades que determinam o seu aspeto visual, toque,
caimento e alguns outros parametros importantes e necessarios para a digitalizacao dos
tecidos.

Base de dados Moda (modelos), varios tipos de modelos para as pecas de vestuario
selecionadas.

Base de dados do vestuario 3D, baseada na simulacdao dos materiais digitais
selecionados que representam os tecidos fisicos selecionados.

Base de dados do corpo em 3D (avatar) (selecao). Baseada na Smartfit, uma base
de dados humana criada a partir de um inquérito nacional de medidas realizado na
Bélgica. A base de dados contém as medidas do corpo de mais de 5000 belgas, tanto
homens como mulheres, com idades compreendidas entre os 3 e os 85 anos. A forma
de medir utilizada na confecao das pecas de vestudrio do projeto foi baseada num
tamanho comum aos paises dos parceiros do projeto. A biblioteca de conhecimento deve
ser incorporada na plataforma de formacao, conforme apresentado na Figura 1.

| . ' Fashion : =
Fabric
3D garment I databiice (Rz) Fashion and garment making

Database (R2) | database (R2) rules (R2)

' ‘ / Basic searching engine (R3)
3D human
dataAb:fseAfgz) \ Online learning module:
Platform H methods, process, content and

Partner A cases (R1+R4)
websites / \
. Testing and evaluation (R3)

website

NPT

Figura 1 bases de dados desenvolvidas a partir dos contributos da plataforma de formacéo online

No inicio do projeto, o desenvolvimento de um glossario de terminologias relacionadas
com a criacdao das bases de dados foi importante para definir a linguagem de base das
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terminologias, dada a diversidade da parceria. As palavras seguintes foram redefinidas
em relacdo ao design de moda e a tecnologia.

Vestuario: peca de vestuario (também conhecida como roupa, vestuario, vestido ou
traje) usada no corpo e normalmente feita de tecidos ou produtos téxteis.

Modelo: a forma Unica de vestudrio (moda) ou modelo de vestuario.

Desenho de moda ou croqui: exprime ideias de design e apresenta o ambiente do
vestuario e estimula emogdes, dd a nocao de proporgdes, cor, textura e/ou molde.

Desenho técnico: muitas vezes referido como "desenho plano", que converte o
desenho de moda num produto utilizavel com todos os pormenores necessarios para a
construcdo de pecas de vestuario.

Molde: O desenho técnico ou esboco de uma peca de vestuario.
Moldes da peca de vestuario: Construcao dos moldes do modelo.
Amostras de materiais: malhas/tecidos com cerca de 50 cm por 100 cm.

Elementos de designh de moda: linha, forma, espaco, textura, cor.



2. BASES DE DADOS

2.1 Base de dados do vestuario

As pecas de vestuario selecionadas para o projeto (comuns a todos os curriculos dos
parceiros) sao: camisa de homem, calgas de homem, blusa de mulher e saia de mulher.
Foi também pedido aos parceiros que fornecessem as seguintes informacgoes adicionais
em relacdo as pecas de vestuario selecionadas.

Questdo 1 (R2 A 2.1)

Relativamente as pecas de vestuario selecionadas (quais os modelos que ensina aos
seus alunos (MAX 10 POR peca de vestudario).

Questdo 2. (R2 A 2.2)

Que materiais sdo utilizados para cada peca de vestuario e modelo especifico?
(Minimo de 2 materiais por peca de vestuario).

Questdo 3. (R2 A 2.2)

Envie-nos 2 amostras de materiais (cerca de 50 cm por 100 cm) para cada peca de
vestuario. Pode trazer as amostras para a reunido internacional que se realizara na
Bélgica em setembro (2022).

Os parceiros apresentaram um minimo de 10 modelos por peca de vestuario selecionada.
(A maioria dos modelos de vestuario esta descrita na norma ISO 8559-2:2017, Tabela
1, primeira coluna). Foram recolhidos moldes graduados para os modelos, (dependendo
do modelo, para alguns deles foram suficientes 2 ou 3 moldes, para outros modelos, por
exemplo blusas, 4 ou 5. No total, foram recolhidos na base de dados de 20 modelos de
camisas de homem, 24 calcas de homem, 21 blusas de mulher e 28 saias de mulher.

2.2 Base de dados de materiais

Cada parceiro apresentou, na reunido internacional de setembro de 2022 realizada na
Bélgica, pelo menos 2 tipos de materiais que sdao normalmente utilizados na sua regiao
para as pecas de vestuario selecionadas (camisa de homem, calcas de homem, blusa de
mulher, camisa de mulher). Por conseguinte, cada parceiro apresentou pelo menos 8
amostras de materiais de tamanho (50 cm por 100 cm). A Figura 2 apresenta um
template preenchido com as caracteristicas dos materiais pretendidos.
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PR2: Library of Knowledge

Fabric Samples

'_I—' Sample 1
Item Description
Fabric code Panza 45-998

Used in which garment /style | Shirts, blouses

Colour, Pink, 2153

Material exact composition 75% viscose, 25% cotton.

Image

Construction description: weave
weave/knitted/other

Type of weave/ knit canvas

The density of weave/ knit [|20/33
warps/Wales cm or courses/cm)

Weight (GSM) 75:3g/m2
Thickness 0.2310.02 mm
See through [yes/no) no

Feel/touch | smooth, rough,..] | smooth

Figura 2 Exemplo de modelo para recolha de pardmetros de tecido para a base de dados.

No total, foram recolhidos 49 diferentes tipos de materiais com diferentes composicoes
e diferentes construcoes de malhas, tecidos, tingidos/estampados. Trata-se de uma
representacao real de todas as caracteristicas/parametros de material que um designer
pode encontrar. Os materiais recolhidos foram arquivados numa base de dados de
acordo com o tipo de vestuario. Os elementos da base de dados sdo a identidade do
tecido de acordo com os numeros dados pelo projeto (F1-F49) e de acordo com as
identidades dadas na fonte (numero dos parceiros). Os parametros adicionais sdo a
imagem do tecido, a cor de acordo com o cddigo Pantone ou RGB, a composicao exata
do material, a estrutura do tecido/malha, a densidade dos fios no tecido/malha,
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gramagem do tecido, a espessura, a transparéncia - sim ou ndo, e a sensagao e o toque
- dspero ou macio (ver Figura 4).

Todos os materiais selecionados tém uma composicdo de material comum, como se pode
ver na tabela 1. A diferenga entre os materiais residia na percentagem de composicao
da mistura de materiais e na construcao do tecido (o debuxo do tecido/malha e o titulo
do fio e os acabamentos: estampado (multicolor), tingido de uma sé cor, etc.). Estes
parametros do material contribuiram para o aspeto visual, o toque e a gramagem do
tecido.

Tabela 1 Resumo dos tecidos recolhidos

Peso do
Peca de Estrutura do material
vestudrio Modelos | Composi¢cao dos materiais material (gramas) | Acabamentos

75-200 Tecidos leves com
riscas, xadrez e

Algodado, poliéster, viscose, |13 tecidos de uma so6
Camisa de e as suas misturas com cor. Facil de
homem 20 | diferentes percentagens malha/tecido engomar e de lavar.

206- 447 | Principalmente

tingidos em cores
escuras, os efeitos
visuais e de toque

Algodao, poliéster, viscose, 1a sdo proporcionados
Calca de e as suas misturas com pela construcdo do
homem 24 | diferentes percentagens malha/tecido tecido.

60-145 | Maioritariamente
tecidos lisos com
diferentes tons de
branco. Tecidos
adicionais com

Algod3do, poliéster, viscose, 13, estampados de
tencel, liocel e as suas cores vivas, faceis
misturas com diferentes de engomar e de
Blusa mulher 21| percentagens malha/tecido lavar.
114-404 | Tecidos com
Algodao, poliéster, viscose, multiplos efeitos
liocel de 13, ganga e as suas visuais,
Saia de misturas com diferentes monocromaticos e
mulher 28 | percentagens malha/tecido multicoloridos.

Em articulacao com o desenvolvimento da plataforma de formagao (resultado 3 do
projeto), algumas caracteristicas importantes foram fundamentais para a digitalizacao
dos materiais. Alguns dos quais, por exemplo, a gramagem dos materiais, ja tinham sido
recolhidos, mas outros, como o cair do material, ndo o tinham sido e, sobretudo, nao
estavam de acordo com os requisitos da digitalizacdo. Os principais parametros de
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material necessarios sao: gramagem, espessura, composicao do material, estrutura,
resisténcia a torcdo, rigidez e a imagem do cair do material tirada de uma forma
especifica.

Por esta razdo, os parametros do tecido em falta foram determinados no laboratério FTI,
para além do controlo dos parametros existentes, como o peso do material, a espessura,
a rigidez e a torcdo de todos os 49 materiais. Estes parametros foram determinados de
acordo com as seguintes normas: Gramagem do material: ISO 3801-1977 -Téxteis -
Tecidos - Determinagao da massa por unidade de comprimento e da massa por unidade
de area, Espessura do tecido ISO 5084-1996 Determinacdo da espessura de téxteis e
produtos téxteis, Resisténcia a dobragem e rigidez do tecido em 2 direcbes (frente
e verso). Os resultados de cada ensaio foram introduzidos na base de dados do material.
No caso dos ensaios de medicoes repetidos, tanto os valores indicados pelos parceiros
como os obtidos no laboratério FTI+ foram colocados lado a lado na base de dados. Nao
houve diferenca significativa entre estes valores, uma vez que os parceiros também
utilizaram as mesmas normas para caraterizar o seu material, mas foi necessario
controlar mais uma vez estes parametros de uma forma uniforme.

O ensaio do cair de todos os materiais foi efetuado na Universidade de Maribor com o
didmetro do suporte do medidor do caimento de 18 cm e os diametros da amostra de
materiais de 30 cm. A imagem do caimento foi obtida com uma resolugdo de 1296x1025
pixéis). Os resultados do ensaio de caimento (imagens e parametros) foram
apresentados num ficheiro separado, com um exemplo dos conjuntos de dados das
imagens de caimento apresentados na Figura 3 e na Tabela 2.



File DrapeData Window Help

-

Figura 3 Imagem do cair

Tabela 2 Parédmetros do caimento

Récio do Ndmero do Amplitude Comprimento Amplitude Amplitude Amplitude Desvio Transformagdo de Dominante /

cair né da trama da trama minima (cm) maxima (cm) média (cm) (cm) Fourier / Original Original
(cm) (graus)

0.875 9 14.77 40.00 13.28 14.88 14.38 0.17 100.081 99.976

2.3 Processo de digitalizacao dos materiais

Os parametros do material necessario para a identificacdo do material digital gémeo do
material fisico sdo: peso, espessura, composicao do material, imagem e parametros do
caimento, resisténcia a torcao e rigidez.

Era importante digitalizar todos os materiais fisicos recolhidos para que os parceiros
pudessem utilizar a versao digital dos seus proprios materiais no desenvolvimento de
pecas de vestuario em 3D e valida-las em comparacdo com as mesmas pecas de
vestuario fisicas. Todos os materiais digitalizados poderiam entdo ser utilizados com
confianca no processo de aprendizagem online. O processo de digitalizagao dos materiais
foi conduzido pela ENSAIT, conforme descrito abaixo:
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e Para um material real especifico fornecido por um utilizador, encontramos primeiro
um conjunto de amostras reais no manual da Lectra (livros de amostras) que mais se
aproximam dele, comparando diretamente os pardmetros de base (peso, espessura,
composicao das fibras) e o aspeto (tipo de trama, estrutura da teia e da trama, ...). A
partir dos cédigos das amostras reais no manual de tecidos, podemos encontrar
facilmente os materiais digitais na base de dados de materiais Lectra e selecionar os
mais relevantes, comparando os materiais reais e digitais de uma descrigao experimental
do cair descrita.

e Em seguida, foram comparados os efeitos de caimento entre o material real
fornecido pelo utilizador e os materiais digitais que foram selecionados a partir da
comparacao dos parametros basicos e da aparéncia. A comparacdo dos efeitos de
caimento pode ser feita por avaliacdo humana ou por medida das caracteristicas
geomeétricas. A avaliacdo humana é realizada por um grupo de avaliadores ndo treinados.
Para cada comparacao, cada avaliador atribui os graus de diferenca entre os materiais
reais e os materiais digitais, utilizando valores de {0 - muito semelhante, 1 - proximo,
2 - médio, 3 - diferente, 4 - muito diferente}. O resultado da comparagao é a média dos
graus de diferenca de todos os avaliadores.

e A comparacdo das caracteristicas geométricas foi realizada tendo em conta os
seguintes critérios que descrevem a forma do caimento final: nimero de pontos, média,
distancias minimas e maximas entre o extremo e o centro, etc. (ver Tabela 2). O material
digital mais relevante deve ser o mais proximo da amostra de tecido real em termos de
efeitos de caimento (propriedades mecanicas), aparéncia e parametros basicos. O
material digital selecionado serd introduzido no software 3D para a concecao digital do
vestuario.

e Para criar uma peca de vestuario em 3D, o material digital correspondente foi
selecionado a partir de uma base de dados de materiais abrangente associada ao
software 3D, de acordo com os parametros técnicos do material real proposto pelo
designer. No entanto, estes parametros técnicos sao geralmente desconhecidos dos
utilizadores e era necessario identifica-los rapidamente sem ensaios fisicos. Para um
material real, o utilizador (designer) comecga por extrair a sua imagem do caimento
utilizando um medidor de caimento simples e avalia as suas principais caracteristicas de
imagem, comparando-as depois com as das imagens de caimento dos materiais digitais
existentes na base de dados de materiais, a fim de selecionar um tecido digital que
minimize a diferenca em relacdo ao tecido real em termos de caracteristicas de imagem
de caimento. Os parametros técnicos do material digital selecionado serao introduzidos
no software de vestuario 3D para gerar o vestuario 3D correspondente e os efeitos de
ajuste. No software CAD 3D (Modaris 3D Fit da Lectra), os parametros técnicos de um
material sdo considerados como entradas para o sistema de simulagao do vestuario.
Estes parametros técnicos incluem uma série de parametros basicos (por exemplo,
espessura, peso), parametros o6ticos (por exemplo, textura (estrutura da trama e da
teia) e cor) e parametros mecanicos (por exemplo, dobragem, corte, resisténcia a
tracdo). Para evitar medicdes complexas de materiais, utilizamos a base de dados de
materiais do software Lectra 3D (e o seu manual associado) para encontrar o tecido
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digital mais relevante para cada tecido real especifico. De facto, a base de dados de
materiais da Lectra é composta por um grande numero de materiais digitais com
parametros técnicos (incluindo os efeitos de caimento), que é capaz de cobrir quase
todas as gamas de materiais utilizados na concegao de vestuario. O manual de materiais
da Lectra inclui os materiais reais e as explicacdes associadas correspondentes a base
de dados de materiais. Ambos sdo Uteis para a digitalizacdo de materiais.

Os materiais digitais de todos os materiais fisicos foram identificados de acordo com os
numeros de material Lectra, que foram depois colocados na base de dados de materiais
como "melhor correspondéncia Lectra". Um extrato dos pardmetros de material
apresentados na base de dados, incluindo todos os parametros de material importantes
mais o seu material digital gémeo, é apresentado em “Erro! A origem da referéncia
nao foi encontrada.”.
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Figura 4 Extrato da base de dados do material com os seus pardmetros.
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2.4 Moldes

Cada parceiro do projeto disponibilizou moldes para uma saia feminina, uma blusa
feminina, uma calga masculina e uma camisa masculina. A base de dados contém 10
saias diferentes, 10 blusas, 5 camisas e 8 calcas de homem. Além disso, a base de
dados foi completada com 2 polos para homem, 1 calgdao para homem, 1 calga de fato
de treino para homem e 1 t-shirt para homem. Como o0s parceiros do projeto
trabalham com diferentes modelos de sistemas CAD, nem todos os modelos tém o
mesmo formato de ficheiro. A maioria dos moldes esta disponivel em formato Lectra
e alguns em formato DXF. O DXF é um formato de ficheiro de dados CAD concebido
para partilhar universalmente dados de desenho entre aplicagdes CAD.

Nesta fase do projeto, foram escolhidos 2 modelos para fazer as primeiras simulagoes:
Uma saia em forma de A para mulher e uma blusa para mulher. Os modelos sao
graduados em 7 tamanhos, do 34 ao 46.

A blusa tem mangas compridas, um colarinho e uma pequena abertura com um botao
nas costas para fechar, Figura 5. Os moldes da blusa estao ilustrados na Figura 6.

Y

Figura 5: Desenho da blusa de senhora
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Figura 6: Moldes da blusa de senhora

A saia tem a forma de A e tem pregas a frente e atras e tem cinto. O fecho é feito
com um fecho de correr invisivel e um botdo nas costas, ver figuras 7 e 8.

Figure 7: Desenho da saia em forma de A

Figure 8: Moldes da saia em forma de A
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2.5 Modelo do corpo em 3D

Os avatares virtuais provém da base de dados Smartfit da entidade HOGENT. A
Smartfit é uma base de dados que contém medidas corporais de mais de 5000 belgas,
homens e mulheres, com idades compreendidas entre os 3 e os 85 anos, obtidos a
partir de um inquérito sobre medidas, realizado na Bélgica.

Os avatares estdo disponiveis em formato OBJ. Um ficheiro OBJ contém informacgodes
sobre a geometria dos objetos 3D. Os ficheiros sao utilizados para troca de
informagdes, CAD e impressao 3D.

Nesta fase do projeto, foram escolhidos avatares femininos, com idades
compreendidas entre os 18 e os 25 anos, nos tamanhos 38, 42 e 46 (belgas). A base
de dados poderd ser posteriormente completada com tamanhos maiores e mais
pequenos, e com mulheres ou homens de outras faixas etarias. A tabela 3 apresenta
0s avatares e os principais tamanhos do corpo.

Tabela 3: Avatares e medidas femininas

/J\

TAMANHO 38 42 46
perimetro do 88 cm 96 cm 104 cm
peito

perimetro da 67,5 cm 75,5 cm 84,5 cm
cintura

perimetro da 93,5 cm 101,5 cm 110,5 cm
anca

altura do 166 cm 166 cm 166 cm
corpo

frente
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3 Validacao do vestuario digital através de vestuario
fisico

Foram escolhidos dois modelos: uma saia em forma de A e uma blusa de senhora a
partir da base de dados para efetuar as primeiras simulacdes do vestuario digital
utilizando os tecidos digitais representativos dos tecidos fisicos. Todos os parceiros
construiram uma peca de vestuario fisica de uma saia em forma de A e uma blusa de
senhora utilizando os moldes e as medidas fornecidos, mas com os seus proprios
materiais da base de dados de tecidos. As pecas de vestuario fisicas foram levadas
para a 4@ Reunido técnica (CITEVE, Portugal) para validacdo. Todos os parceiros
participaram no processo de validagao. Todas as saias feitas foram vestidas nos
manequins como apresentado na Figura 9. As pecgas de vestuario foram avaliadas
visualmente em termos de estética, aparéncia (caimento) e ajuste. Todas as saias
foram produzidas com elevados padroes de qualidade. Uma vez que sao utilizados
diferentes tipos de materiais para produzir as saias em forma de A, houve uma ligeira
diferenca no caimento das saias, como se pode ver na Figura 9. De facto, percebeu-
se que as saias tinham de ser passadas a ferro antes de as vestir no manequim, caso
contrario o "vinco de viagem" interferia com o seu caimento no manequim. Cada saia
foi comparada com a sua peca de vestuario digital simulada em 3D e as semelhancas
e diferencas foram analisadas. Além disso, o caimento das saias foi comparado entre
as pecas de vestuario fisicas e uma a uma com as pecas de vestuario 3D. A peca de
vestuario é observada de frente, do lado esquerdo e do lado direito. A parte detras
nao foi considerada nesta anadlise. Os resultados obtidos sao apresentados na Tabela
4,



Figura 9 Pecgas de vestuario fisicas no manequim

A figura 10 mostra os materiais utilizados na confecdao das saias e o correspondente
cruzamento com os materiais digitais. A maioria dos materiais fisicos selecionados
para a confecdo das saias da linha A eram comparaveis ao tecido Lectra niumero 30,
exceto um dos tecidos que era comparavel ao tecido Lectra no. 100.
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Figure 10: Correspondéncia do conjunto de tecidos digitais Lectra utilizados na confecdo das saias da linha
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Figura 11: Validacdo do vestudrio fisico

A Figura 11 mostra a pontuagao real de cada saia, como resumido na Tabela 4. Estas

pontuacdes baseiam-se na comparagao com a saia em forma de A simulada 3D feita a
partir do tecido digital representativo do tecido fisico.
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Tabela 4 : Comparacao da correspondéncia digital tecido/vestuario com o vestuario fisico

Material | Origem Lectra 3D Correspondéncia | Correspondéncia | Correspondéncia

n.o. do Correspondéncia | Correspondéncia | a frente do lado do lado direito
material esquerdo

Material | HOGENT 100 Boa Boa Boa Boa

F34

Material | CITEVE 30 Boa Boa Boa Boa

F26

Material | INCDTP 30 Boa Boa Boa Boa

F29

Material | TUIASI 30 Boa Boa Boa Boa

F32

Material | MARIBOR 30 Boa Boa Boa Boa

F27

A atividade de validacao das pecas de vestuario digitais no

Lectra através de pecas de
vestuario fisicas foi concluida com éxito por todos os parceiros do projeto. As pecas de
vestuario fisicas foram vestidas nos manequins enquanto as pecas de vestuario digitais
eram projetadas num grande ecra. A figura 12 mostra um exemplo de uma pagina digital
das pecas de vestuario versus os tecidos digitais selecionados.

Figura 12: Pagina digital de pecas de vestuario fisicas versus os tecidos digitais selecionados.

Conclusao

A partir do exercicio, concluiu-se que os tecidos gémeos digitais e os tecidos fisicos
se comportam praticamente da mesma forma que os tecidos fisicos em termos da
forma como caem no corpo/manequim, confirmando assim a robustez do processo de
digitalizacao de tecidos.
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4 Questionario sobre os principios do design de

moda

4.1 Questionario

Preambulo: Deve ser capaz de desenhar uma colecdo casual de vestudrio de senhora
para a faixa etaria 25-40 anos e com um nivel de preco médio (marca de moda de gama
média).

Q1. Relativamente aos elementos de design de moda, quais sao os 3 mais
importantes a ter em conta?

Entrevistdmos varios designers e, na opinido deles, os aspetos mais importantes sdo:
Cor
Forma da peca de vestuario
Textura do tecido

Tendéncias atuais na escolha de materiais (sustentabilidade, textura e cor), forma
(corte) e pormenores (por exemplo, estilo dos bolsos, costuras, adicdo de estampados
ou fitas decorativas ou acabamentos especificos do tipo de vestuario, como a lavagem
de ganga com pedra).

Como se trata de uma colecdao com uma gama de preco médio, o preco é importante.
Em geral, o designer trabalhard em estreita colaboracdo com a equipa de vendas e os
gestores de produto, a fim de implementar os dados de vendas e a estratégia da marca
para conceber vestuario que se destinem ao cliente da melhor forma possivel, dentro do
leque de possibilidades das nossas instalagdes de produgdo (maquinas disponiveis,
acabamentos, quantidade minima de encomenda).

Ao criar uma colecao de vestuario para mulheres entre os 25 e os 40 anos com uma
gama de precos média, é importante ter em conta os seus gostos e preferéncias de
moda, bem como as tendéncias atuais. Do meu ponto de vista, ha trés elementos de
design de moda a considerar:

Cor - As cores podem ter um forte impacto na forma como uma peca de vestuario é
percecionada. As cores vivas e arrojadas podem chamar a atencdo, enquanto as neutras
podem ser mais adequadas para o basico. Também ¢é importante escolher cores que
complementem os tons de pele e as cores populares da estagao. Desta forma, a colegao
deve incluir as cores do ano, como pecgas de afirmagao, porque os clientes sao jovens,
mas também algumas cores neutras para pecas basicas que permita que o vestuario
seja usado durante muitos anos.
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Textura - A textura pode acrescentar interesse visual e tatil a uma peca de vestuario.
Do meu ponto de vista, se a colecao for apresentada nas lojas, é importante que o
material proporcione uma sensagao agradavel ao toque.

Forma - A forma de uma peca de vestuario pode influenciar o seu caimento e aspeto.
Por exemplo, os cortes finos ou alongados podem ser mais adequados a mulheres altas
e magras, enquanto os cortes retos ou soltos podem ser mais adequados a mulheres
mais curvilineas. E importante ter em conta as diferentes formas do corpo e criar opcdes
que se adaptem a diferentes tipos de corpo, para que todos os tipos de clientes
encontrem algo adequado para vestir.

Q2. Como é que combina com sucesso os elementos de design de moda acima
mencionados para criar a colegao supramencionada?

Os materiais terdo uma grande influéncia na forma e no acabamento. E importante
seleciona-los em conformidade. A selecao do tecido influenciara toda a peca - uma saia
de 18 pode precisar de forro, enquanto uma saia de algoddo pode nao precisar. Os
materiais mais pesados influenciam a forma e o aspeto - Alguns designers tém em conta
o corte do modelo (por exemplo, linha A) em comparagao com o facto do tecido ser ou
nao adequado. A adicdao de demasiados pormenores, acabamentos e costuras
influenciara o preco. E importante ser seletivo.

Alguns outros designers referem que a ordem a ter em conta para uma combinacao
bem-sucedida é: 1° forma, 2° cores, 3° material, 4° sustentabilidade e 5°
desmaterializacdo. Croqui do vestudrio (combinando os 3 elementos referidos na
primeira pergunta).

Previsdo de moda. Pesquisa das tendéncias atuais da moda e determinacdo do que os
consumidores vao gostar. Com base nas tendéncias futuras, conceber mood boards.
Assistir a desfiles de moda, procurar moda de rua e consultar online os influenciadores
nos meios de comunicagao social.

Ao conceber vestuario de senhora para o mercado, especialmente quando os
compradores se situam na faixa etdria dos 25 aos 40 anos e no segmento de preco
médio, é importante ter em conta, antes de mais, as formas e os feitios da moda. As
pessoas querem usar roupas da moda em que a forma e o feitio desempenham um papel
importante. As cores também sdo importantes, assim como a funcionalidade do
vestuario, que também precisa ser tida em conta.

Ha outros principios que sdao importantes como sinergia, como as linhas que podem
mudar o conjunto em termos de postura para o alongar ou dinamizar, e as diferentes
texturas de tecidos que conferem mais individualidade quando combinadas.
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Para criar uma colegao coesa, os designers aplicam os elementos do design de moda de
forma equilibrada e consistente. Como mencionado acima, os trés elementos-chave a
considerar sao a cor, a textura e a forma. Do ponto de vista dos designers, estes podem
ser combinados de varias formas, incluindo a selecdo de uma paleta de cores coesa, a
criacao de pecas de base simples com detalhes interessantes e a incorporagao de
diferentes formas e cortes para diversificar variagao. E crucial compreender o seu cliente
e criar uma colegao que se alinhe com as suas sensibilidades de moda. Seguindo estas
diretrizes, pode criar uma colecdo bem-sucedida de roupa casual para mulher.

Q3. E possivel aplicar uma analise swot a este processo de concecio?

Relativamente a esta questao, a maioria dos designers afirmou que a analise SWOT pode
ser aplicada no processo de design e pode ser utilizada para satisfazer as
necessidades/expectativas do publico-alvo.

Tal como referido na Q1 e Q2, a concecao de uma peca de vestuario no contexto de uma
marca exige que esta tenha uma determinada imagem, estilo, preco e publico-alvo.

Ao nivel do preco médio, as marcas estdo menos inclinadas para a moda e
provavelmente ndo fardo experiéncias nem correrdao grandes riscos.

A questdo sera sempre: o nosso cliente gostara deste estilo e seremos capazes de o
vender?

Por conseguinte, pode ser efetuada uma analise SWOT de cada modelo - definindo os
pontos fortes e fracos de uma peca de vestuario e procurando oportunidades (por
exemplo, a introducdo de um novo tipo de peca de vestuario numa colegao para difundir
e ramificar e chegar a um novo cliente) e ameagas (as marcas concorrentes estao a
oferecer um modelo semelhante a um prego melhor?)

Normalmente, o designer concentra-se mais na sua inspiracdo quando cria uma colegao,
mas uma analise SWOT pode ajudar a identificar os pontos fortes e fracos do processo
de concecgao e a identificar oportunidades e ameagas do ambiente externo. Isto pode
ajudar a desenvolver uma estratégia de concecao eficaz e a tomar decisdes informadas
durante o processo de concegao e o langamento no mercado. Nesta altura, a colaboracao
entre o designer e o pessoal de marketing tem uma grande importancia.

Analisando os pontos fracos de uma colegdo casual de vestuario de senhora da faixa
etaria 25- 40 anos e com preco médio, pode dizer-se que a gama de pregos média pode
limitar os materiais e a qualidade dos materiais que podem ser utilizados na colecgao.

Mas, como pontos fortes, o mercado do vestuario feminino com idades compreendidas
entre os 25 e os 40 anos estd a crescer, o que pode proporcionar oportunidades de
crescimento das vendas e da quota de mercado.
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A utilizagdo de materiais duradouros e sustentaveis pode atrair consumidores
interessados numa moda ética e sustentavel.

Os pontos fortes da aplicacao da analise SWOT sdo:

e Experiéncia na concecao de pecas de vestuario; utilizacdo do software de croquis
- EFI Optitex.

e Criagao de mood boards utilizando o software.

e Visualizacdo 3D de pecas de vestuario. Compreensao do comportamento do tecido
em termos de vestibilidade.

e Boa reacdo a uma nova tendéncia de moda.

Os pontos fracos da aplicacdo da analise SWOT sao:

e Pouco tempo para desenvolver um novo modelo.

e Requisitos ecoldgicos para os tecidos e acessorios (ndo sao permitidos produtos
guimicos proibidos).

e A moda rapida implica um aumento de precos; pouco tempo para produzir as
pecas de vestuario, desde a fase de concecdo até a producdo.

e Aumento do preco das matérias-primas.

A utilizacdo da analise SWOT pode abrir algumas oportunidades, tais como:

e Adquirir um novo conjunto de competéncias e formagao, aprendendo a utilizar o
mais recente software disponivel.

e O desejo dos consumidores por novos designs.

e Criar um "showroom" virtual sem fazer amostras fisicas.

e Criacdo de catdlogos por correio eletrdnico.

Algumas ameagcas da analise SWOT sao:

e Baixa qualidade da peca de vestuario final quando se utilizam materiais
alternativos para manter o preco baixo da peca de vestuario.
e Desenvolvimento rapido da tecnologia.

Outros designers referem que nunca comegariam a elaborar andlises SWOT, mas que
comecariam antes pela "linha vermelha" da marca, pelas tendéncias e pelas analises de
mercado. Tendo em conta a situacdao do mercado, outros principios tém apenas a fungao
de exprimir alguns elementos mais do que outros. Dir-se-ia antes que os principios
servem outras exigéncias que devem ser tidas em conta.

Ao tentar ver os elementos basicos do design na andlise SWOT, pode dizer-se: Os pontos
fortes da utilizacdo de elementos da moda que sdao novos nas tendéncias sdo para o
mercado que esta preparado para adotar as tendéncias.
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Q4: Quais sao as dificuldades (ameacgas) que se colocam ao desenhar as pecas
de vestuario?

As principais dificuldades indicadas sao:

e avaliar mal a qualidade em relacdo a forma: o caimento pode ser diferente do
esperado e o acabamento pode precisar de ser adaptado.

e na selecdo da cor, a tonalidade é um aspeto muito importante. A combinagao de
cores para criar uma colecao bem equilibrada é muitas vezes um ato de equilibrio
dificil.

e questoes de sustentabilidade: a concecao para a longevidade e a concegao para
a reciclagem requerem conhecimentos e competéncias (conhecer as opgdes mais
sustentaveis ao fazer a colegdo).

e concorréncia.

e aceitacdo do publico.

e relagao qualidade/preco.

e impossibilidade de competir com o mercado estrangeiro. (Design de vestuario
semelhante produzido a um custo muito baixo, utilizando tecidos, acabamentos e
acessorios de qualidade inferior, linhas de costura).

Se seguirmos os elementos da moda e de tendéncias (cores, formas), isso nao € garantia
de que venderemos bem a colecao. Talvez o mercado nao esteja preparado para
determinadas formas e estilos, mas nds acreditamos que esta.

Ainda temos a possibilidade de utilizar elementos atuais que se adaptam melhor a um
determinado mercado do que os elementos das tendéncias. Podemos - ou melhor -
temos de adaptar os elementos da moda ao mercado/comprador.

Como ameacas foi mencionada a intensa concorréncia na industria da moda que pode
afetar o sucesso da colecgao.

As mudancas nas preferéncias dos clientes, muito rapidas nos nossos dias, podem fazer
com que a colecao se torne desatualizada e pouco apelativa. Por isso, a criatividade é
algo especial para cada estilo e uma resposta rapida as mudancas da moda sao a chave.

A moda é influenciada por fatores externos, como os acontecimentos sociopoliticos e
econdmicos e, nos nossos dias, por questdes de sustentabilidade. Cada vez mais as
pessoas se interrogam sobre a proveniéncia dos tecidos, a utilizacdo de substancias
guimicas nos tecidos, etc.

Q5: Qual a textura dos tecidos apresentados que é mais adequada para uma
saia em A na colegao supracitada?

Em termos de planeamento da gama, os estilistas tentariam otimizar a utilizagao de
tecido em varios estilos com a mesma qualidade e cor - para equilibrar as silhuetas que
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combinam entre si. Isto também aumentara os volumes de encomendas de tecido (uma
vez que necessitarao de mais tecido se produzirem mais do que um estilo com a mesma
qualidade), o que também podera proporcionar um melhor preco e melhores prazos de
entrega (os fornecedores de tecido optam por produzir encomendas maiores antes das
mais pequenas).

Os designers entrevistados pelo parceiro HOGENT mencionaram que nunca escolhem a
qualidade para um estilo - tém sempre em mente o panorama geral da colecdo. Assim,
fizeram a seguinte selecao: HOGENT_F8 - mais para uma camisa casual, e/ou saia ou
vestido de verdo; HOGENT_F5 - demasiado flexivel, a linha A ndo sera visivel. Para
blusas classicas ou de fantasia, vestidos forrados ou como forro de alta qualidade;
HOGENT_F7 - saia casual em forma de A de qualidade mais pesada. Adequada para
roupa de meia-estagao ou de inverno, quando forrada. Também pode ser adequada para
um casaco/calcas a condizer. Pode funcionar para um casaco classico tipo blazer.
Demasiado fino para um casaco de inverno; HOGENT_F1 - saia casual com a forma A
numa qualidade de bombazina leve. Adequada para vestudrio de meia estacdo ou de
inverno, quando forrada. Também pode ser adequada para um casaco/calcas a condizer.
Pode servir para um casaco classico tipo blazer ou um casaco utilitario elegante, mas é
demasiado fina para um casaco de inverno.

Os designers entrevistados pelo CITEVE indicam que a construgcao de tecido mais
adequada ao estilo/vestuario é o tecido CITEVE_FO08. A forma, funcional e emocional
(qual a cadeia emocional na relacdo com o consumidor). A funcional para a funcao.

Os designers entrevistados pelo INCDTP referem que deve ser utilizado um tecido mais
rigido para manter a forma da saia com forma de A. Para manter a forma da peca de
vestuario, o peso do tecido deve ser superior a 300 GSM e a construcdo deve ser tecida.
Os designers entrevistados pela Maribor referem que o tecido MARIBOR_F1 é
suficientemente compacto, mas que o tecido MARIBOR_F8 também poderia ser utilizado
para conceber alguns modelos mais leves.

Os designers entrevistados pela TUIASI mencionam que uma saia com a forma A requer
um tecido mais rigido e estruturado para ser capaz de manter a sua forma e criar o
volume necessario. Entretanto, o caimento do tecido é de grande importancia. E por isso
que, depois de examinar as escolhas propostas, penso que o tecido TUIASI_08 é o
melhor, com um pouco de volume, mas também com um bom caimento. Para as colegdes
de verao, o TUIASI_06 também pode ser usado.
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4.2 Conclusoes

Com base no feedback que recebemos, podemos concluir que os elementos de design
de moda sao muito importantes quando se desenha uma colegao e que os 3 elementos
mais importantes sdao: Cor; Forma da peca de vestuario e Textura do tecido.

Podemos também concluir que uma analise SWOT pode ser aplicada no processo de
design e pode ser utilizada para satisfazer as necessidades/expetativas do publico-alvo.



5 CONCLUSOES

As atividades dos resultados do projeto 2 foram realizadas em tempo util com a
colaboracao e o entusiasmo de todos os parceiros na execucao das mesmas. As bases
de dados desenvolvidas sdao: Base de dados de vestuario assente nas pegas de
vestuario selecionadas no projeto, Base de dados de matérias primas (tecidos fisicos)
com as suas propriedades que determinam o seu aspeto visual, toque, drapeabilidade e
alguns outros parametros importantes necessarios para a digitalizacdo dos tecidos.

Base de dados de moda (estilos), varios tipos de estilos para as pecas de vestuario
selecionadas.

Base de dados de vestuario 3D, destinada a simulacdo dos tecidos digitais
selecionados, que apresenta os tecidos fisicos selecionados e a Base de dados do corpo
em 3D (avatar).

Os principios e elementos-chave do design de moda também foram estabelecidos a partir
do questiondrio e das sessdes de avaliacdo de tecidos e pecas de vestuario pelos
designers associados ao parceiro do projeto.
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