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RESUMO: O artigo apresenta novas perspectivas para o processo de
desenvolvimento de objetos do vestuario com a aplicagdo de tecnologias
digitais de produgdo. Abordar-se-a a aplicacao de tecnologias interativas para o
projeto de vestuario customizavel digitalmente a partir da combinacdo de
sistemas de digitalizagdo e manufatura aditiva. Para tal, a pesquisa descreve o
processo de digitalizacdo corporal 3D, ferramenta indispensavel para o novo
modelo de manufatura, que tem a customizagdo em massa como expressao da
criatividade individual; e o potencial da manufatura aditiva, mudando a logica
de desenvolvimento do produto, com a materializagdo de modelos digitais. O
desafio da inovacdo ird conduzir uma transformacao sistémica global. Uma
cultura de maior eficiéncia dos recursos e¢ de inovacdo disruptiva. Como
tecnologias emergentes podem mudar a forma como a roupa € produzida hoje?
Isso pode levar a melhorias no desempenho das pecas do vestudrio?
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ABSTRACT: The article presents new perspectives for the process of
developing objects of clothing with the application of digital technologies in
production. We will approach the application of interactive technologies for
tailor-made apparel projects, digitally customized from the combination of
scanning systems and additive manufacturing. For such, the research describes
the process of 3D body scanning, an indispensable tool for the new
manufacturing model, which has mass customization as an expression of
individual creativity; and the potential of additive manufacturing in
materialization of digital models, changing the logic of product development.
The challenge of innovation will drive a global systemic transformation. A
culture of resource efficiency and disruptive innovation. How can emerging
technologies change the way clothes are made today? Can this lead to
improvements in the performance of garments?
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Introducgao
A tecnologia ndo estd longe de dar ao consumidor, a habilidade para que ele mesmo
possa modificar o design do produto, de forma que melhor atenda suas necessidades. Na
verdade, a combinagdo entre tecnologia e vestuario nao ¢ um fato novo. No historico do setor
teéxtil, pode-se ressaltar os avangos tecnologicos como fator estratégico para gerar mudancgas
que contribuiram, para o aprimoramento de técnicas € uso de novos materiais.
No entanto, ¢ possivel perceber que essa relacdo tem ganhado novas proporg¢des, com
foco na exploracdo das potencialidades advindas da aplicagdo de tecnologias digitais na

producao de objetos do vestuario.

“No futuro, a modelagem das roupas ndo sera construida sobre os corpos
humanos, mas sim sobre avatares virtuais que representardo copias perfeitas
dos corpos do usuario (...). Todo o projeto de produto e compartilhamento
com o mercado deverdo ocorrer por meio virtual” (COSTA, 2016, p.28-29).

Os processos de fabricacdo e os profissionais da cadeia téxtil, vao precisar acompanhar
as mudangas contiguas a inovagdo disruptiva. As etapas que fazem parte da producao
industrial de pecas de roupa, estdo cada vez mais associadas aos meios eletronicos e digitais, a
prototipagem com simulacdo 2D e 3D ja permite criar e editar modelos com representagcdo do
caimento do tecido e do uso de aviamentos, para depois desenvolver uma modelagem digital
compativel. Para a producdo, as medidas utilizadas, logo em breve, serdo aquelas adquiridas
através de um body scanner ou de espelhos inteligentes”.

A tecnologia do body scanner, concede a extragao de medidas do corpo de forma rapida
e precisa, isso pode contribuir para gerar a possibilidade de customizar a peca de roupa
ajustando-a para qualquer usuario. Costa (2016), acredita que a transcricdo de medidas e o
desenho virtual representado por um avatar® podem ser a base para a construcdo de um padrio
individual:

“Como verdade a customizagdo, atualmente, ndo ¢ viavel para o mercado de
massa, o conceito de “customizacdo em massa” € nesse momento empregado
para dar algum grau de personalizagdo (...). Entretanto, com a adogdo da
engenharia reversa e da manufatura rapida, ndo esta longe a era da
customiza¢do com custo efetivo para a massa” (HOPKINSON et al. 2006,

p.13).

? Espelhos inteligentes: espelho de corpo inteiro com sensores que capturam o modelo do corpo em trés
dimensdes, a medida que uma plataforma giratéria roda em 360° para coletar todos os dados. A verdade nua e
crua: novo espelho inteligente é capaz de escanear seu corpo em 3D e analisa se vocé esta em forma. Jornal
Metro. Rio de Janeiro. Publicado em 10 de maio de 2016. Se¢do: Publimetro. Caderno 2, p.12.

* Avatar: ¢ um modelo virtual 3D que simula o corpo humano.



“As grandes escalas de produtos e insumos padronizados vao sendo
substituidas pela individualizacdo da produgdo, enquanto os periodos entre
colecdes vado encurtando, assim como o tempo entre criagdo e entrega”
(BRUNO, 2017, p.51).

A demanda por aquisi¢do de roupas sob medida, parece ser uma tendéncia
contemporanea inevitavel, s que agora, subsidiada por ferramentas digitais de alto potencial.
Os usudrios precisam de produtos adaptados e com custo acessivel, sendo assim, € quase
impossivel produzir pecas sob medida, sem utilizar técnicas de produgdo em série. De acordo
com Hopkinson et al. (2006), com o advento da manufatura aditiva (termo técnico para os
processos de impressao 3D), os métodos de produgcdo e os processos envolvidos na
customizacdo prévia, ndo precisardo mudar de componente para componente, as alteragdes
poderiam ser realizadas a partir de uma base Unica customizavel.

Ao lado disso, assim como a revoluciondria mudanga trazida pela invengdo da maquina
de costura no século XIX, a tecnologia de manufatura aditiva aplicada na industria téxtil e do
vestuario, prediz mudangas que podem alterar significativamente todo o ciclo que envolve a
producao dos objetos de vestir.

Wang & Chen (2014), acreditam que a tecnologia de manufatura aditiva dissipa o
quadro original e traz um novo espaco criativo ¢ de possibilidades, tanto no ponto de vista do
pensamento do projeto de moda, quanto na pratica de produgao.

Combinar duas tecnologias emergentes, como a digitalizagdo corporal e a manufatura
aditiva no design do vestuario, evidenciam um enorme potencial econdmico para o futuro.
Ademais, a manufatura aditiva ¢ uma das tecnologias mais importantes do século XXI, visto
que o processo, além de altamente flexivel, tem um grande potencial de fabricacao ecoldgica,
com desperdicio praticamente nulo.

Os consumidores estdo reavaliando suas prioridades e questionando o que eles acham
que tem valor. No mundo da moda, o chamado “Novo Consumismo” se traduziu em demanda
por maior transparéncia, autenticidade dos valores da marca, processos sustentaveis,
economia de compartilhamento e experiéncias de varejo originais. E o momento de pensar em
novas alternativas e rever antigos processos.

Frente a tantas mudancas, os designers precisam refletir sobre novas formas de intervir
na concep¢ao dos produtos. No lugar de “projetar para”, cogitar “projetar com” o usuario.
Reconsiderar a cultura e a pratica projetual, revisitando o design como servigo, ndo apenas

como projeto.



Digitalizacao corporal 3D

A producdo de roupas sob medida sofreu diversas mudangas, mas, neste campo,
nenhuma tecnologia promete ser tdo radical quanto as técnicas de digitalizagdo corporal.
Pode-se dizer que esta técnica representa 0 maior componente de automagao na industria do
vestuario. Enquanto a costureira e o alfaiate podiam passar at¢ uma hora medindo clientes,
para criar um ajuste perfeito, um scanner pode varrer o corpo em segundos, e rapidamente
produzir um modelo virtual genuino com diversas medidas (Figura 1).

As medidas corporais, abrangem questdes referente ao aspecto ergondmico, estando

diretamente associadas ao conforto e a qualidade apresentados pelo produto.

Figura 1 Modelo virtual resultante da digitalizagdo de um corpo humano, com as referéncias das medidas geradas.
Fonte: http://www.tc2.com.

O ajuste da pega ao corpo, tem consequéncias diretas em relacdo a satisfacdo e bem-
estar durante o uso da roupa. Existem varios exemplos de inadequagao dos produtos, inclusive
dos itens de vestir, devido a padronizacdo excessiva. Diversos sdo os depoimentos, de
consumidores que relatam suas dificuldades durante a compra de itens do guarda-roupa, pela
falta de correspondéncia entre o tamanho da peca e a conformidade ao corpo. No
documentario “Fora do Figurino™”, que entrevistou 150 pessoas, mostra que no Brasil, 85%

dos entrevistados do sul e sudeste, afirmam ter problemas com a numeragao das roupas, acima

* Fora do Figurino: as medidas do jeitinho brasileiro, documentério de Paulo Pélico, langado no 35° Festival de
Cinema de Sdo Paulo, em 2013. Narra as dificuldades do consumidor de acertar o tamanho do seu manequim e
de comprar pecas de roupas que se adequem as formas do seu corpo.



da regido de Minas Gerais esse percentual passa para 95%. E o brasileiro, com jeitinho, passa
a adotar o que seria provisorio como definitivo, criando métodos para contornar as
dificuldades de ajuste da roupa as formas do seu corpo.

Os recentes avancos no método de obtencdo de imagem, ilustrados pelas técnicas de
digitalizagdo corporal, tem aberto grandes perspectivas para a implantagdo desta tecnologia
em varios dominios, tais como, na industria do vestuario e de entretenimento.

Os scanners de corpo determinam medi¢des precisas € podem recomendar o tamanho
apropriado das pecas do vestuario. “Estudos tém confirmado a existéncia de uma grande
variacdo de silhuetas femininas, com diferentes categorias de tamanhos” (APEAGYEI, 2010).
Embora o scanner de corpo tenha sido pouco explorado na produgdo de objetos de vestir, ele

ja tem sido usado em outros campos desde os anos de 1990:

“Os militares foram os primeiros a utilizar o scanner de corpo, para
determinar o tamanho dos seus uniformes de maneira rdpida e precisa. “Em
alguns paises, sistemas de escaneamento do corpo inteiro, tém sido
instalados em lugares como shoppings, boutiques, além de centros
especializados de digitalizacdo” (QUINN, 2012, p. 150).

A extra¢do de medidas e o desenho virtual, sdo a base para a constru¢do de um padrao
individual e do gerenciamento de dados em grande escala. Os arquivos com as dimensoes do
usudrio, poderiam ser usados repetidamente, na compra de itens diversos, sem a necessidade
de repetir a coleta de medidas, pois as informagdes seriam renovadas e revisadas em qualquer
tempo. Além disso, os dados obtidos sdo mais precisos, reprodutiveis e utilizam técnicas nao
invasivas, diferente dos métodos tradicionais de verificagdo do corpo.

Através dos digitalizadores corporais, também & possivel criar com precisio avatares®
realisticos, que podem ser usados, por exemplo, para fazer compras de artigos de vestuario no
ambiente virtual. Segundo a e-Bit, empresa brasileira de informac¢do de e-commerce, no
primeiro semestre de 2016, o mercado de vendas online de bens de consumo, atingiu um
crescimento de 5,2% no periodo e um faturamento de R$ 19,6 bilhdes. A categoria “Moda e
Acessorios”, € a terceira no ranking em volume de pedidos. Oferecer ao usuario a capacidade
de visualizar como a roupa ficard como quando usada, de certo, minimizaria a necessidade de
troca dos produtos e aumentaria a satisfagao do usuario.

O campo da moda virtual estd crescendo e promete se tornar, rapidamente, uma

importante plataforma no varejo online. O design centrado no usudrio, representa uma

8 Cf. nota 4, deste artigo.



metodologia importante no desenvolvimento de produtos tUnicos e as medidas
antropométricas, serdo fundamentais nesse processo.

De acordo com Silva (2011), a digitalizacdo 3D funciona, em geral, por meio de um
sistema de varredura, que mede a localiza¢do dos pontos de uma superficie (X, Y e Z). Depois
de finalizada a verificagdo, obtém-se 0 mapeamento ponto a ponto da superficie do objeto, o
qual denomina-se nuvem de pontos’. Em seguida, gera-se um modelo de malha
tridimensional®, resultante do processamento dessa nuvem, que representa a superficie. A
imagem resultante, pode ser manipulada a partir de softwares de modelagem tridimensional,
capazes de refinar e alterar caracteristicas do modelo. Os scanners 3D mais populares,
geralmente, utilizam a técnica de triangulagdo, na obten¢do de imagens.

O body scanner transforma o corpo humano em formas graficas. Ele fornece dados
precisos sobre o corpo, que podem ser transferidos para um processo de ajustamento padrao.
O seu uso no design do vestuario, representa, sem duvida, uma estratégia para alcancar

vantagem competitiva na produgdo desses bens.

Customizagcao em massa no design do vestuario

A customizacdo prévia do produto, por parte do consumidor, tende a ser uma das
variaveis mais importantes, dentro das modificagdes previstas para o formato da industria
4.0°. As “fabricas inteligentes” serdo capazes de levar em consideracio as preferéncias de
cada usuario, abordando questodes estéticas, funcionais, experimentais, conceituais, etc.

A customizagdo em massa ¢ uma estratégia de negocio, que se consolidou na industria e
esta sendo adotada por diversas fabricas, devido ao potencial competitivo que oferece. O
objetivo deste processo, ¢ atender, em grande escala, as necessidades e os desejos individuais
do usuario, que esta cada vez mais inclinado, a adquirir produtos e servicos unicos. Pode-se
dizer, que significa, basicamente, fabricar produtos customizados, com a mesma economia de

custo das linhas de produgao.

" Nuvem de pontos: sistema de coordenadas que representa o conjunto de pontos no espago que recriam a
superficie de um objeto digitalmente.

¥ Malha tridimensional: ¢ o conjunto de vértices, bordas e faces que definem a forma de um modelo 3D.

’ Manufatura 4.0: conceituada pelos americanos como “manufatura avangada”, ou “indistria 4.0” pelos alemies,
refere-se ao novo modelo de fabrica que remete as inovagdes que estdo revolucionando o sistema produtivo. Dita
a quarta revolugdo industrial, que se instaura a medida que as linhas de producdo sdo invadidas por robds e
sistemas avancadas de automatizagao.



O termo customizacdo em massa foi cunhado por Stanley Davis, em seu livro “Future
Perfect”, em 1987. Mas, o termo so6 foi popularizado em 1993 no livro de Joseph Pine, “Mass
customization”. Pine (1993), descreveu que através da aplicacdo de novas tecnologias € novos
métodos de gerenciamento, seria possivel encontrar alternativas para paradigma da produgao,
daquele momento, criando variedade e opcdes de customizagdo, através da flexibilidade e
capacidade de resposta rapida. Este seria, o foco de controle para um novo formato de
producao.

Para Hopkinson et al. (2006), existem diferentes tipos de customizagdo e,
consequentemente, diferentes métodos de gerenciamento de dados. Um extremo, ¢ a nogao de
que produzir o anincio de um produto cujo projeto, tenha sido desenhado com o usuario em
mente, aponta para a satisfacdo dos requisitos desse individuo e de nenhum outro, como por
exemplo, uma peca unica de joia, que nunca vai ser replicada. E um outro extremo disso, ¢ a
modificagdo de caracteristicas da forma, de um produto padrdao. Por exemplo, mudando um
componente que pode ser encomendado em diferentes tamanhos. Em algum lugar desses dois
extremos estard o método de modularizacdo onde o produto altamente customizavel pode ser

gerado, pela sele¢do de varias faixas disponiveis de opgdes.

“Na verdade, a customizagdo em massa ¢ uma proposicao incrivelmente
atraente tanto para consumidores como para produtores. Os consumidores
obtém um produto a um preco razoavel e sob medida que reflete sua selecao
pessoal de cores, recursos, fungdes e estilos. Os produtores, por sua vez,
conseguem reduzir seus estoques e despesas gerais de fabricagdo, eliminar o
desperdicio em suas cadeias de suprimentos e obter mais precisdo de
informacdes sobre demanda. Em outras palavras, a customizagdo em massa ¢
uma proposta de ganha-ganha” (CODONI & MARTINELI, 2006, p.3).

A 1ideia evolutiva do processo de customizacdo em massa, vai atender ndo sO as
necessidades exigidas pelo usuario, mas também, as do fabricante, visto que ocorrera, uma
significativa reducao de estoque acumulado e do tempo de producao.

A manufatura das pecas de roupa, pode tornar-se inteiramente digital, com o auxilio de
sistemas CAD/CAM' integrados. Esses sistemas, ajudariam a acelerar e melhorar a
colaboracdo e comunicagdo durante o processo criativo. Os pacotes de softwares especificos
de producdo do vestudrio, ja permitem que o usuario personalize um avatar com medidas

proprias e construa amostras virtuais, com a simulacdo de movimento e caimento das pegas.

' CAD - computer aided design (desenho assistido por computador); CAM - computer aided manufacture
(manufatura assistida por computador).



Segundo Pine (1993), a inovacdo tecnoldgica tem um papel vital no sistema de
customizacdo em massa. A aplicagdo de tecnologias, que sejam capazes de gerenciar e
constituir sistemas de automacao, tais como, aqueles que possam aumentar a adaptabilidade
do produto, através de ciclos curtos de desenvolvimento e ofertar flexibilidade na produgao.
No quadro 1, pode-se comparar, as principais diferencas entre o processo de produgdo em
massa ¢ o de customizagao em massa.

A individualizagdo dos produtos, vai também requerer o aumento da entrada dos
usudrios no processo de design. Hopkinson et al. (2006) relatam, que ha muitos exemplos de
falhas nos produtos, que poderiam ser evitadas, se a entrada do usudrio tivesse sido tratada,

num grau mais elevado durante o projeto.

Produg¢io em massa Customizagio em massa

Foco Eficiéncia através da estabilidade e controle. Variedade e possibilidade de customizagdo através da
flexibilidade e resposta rapida.

Desenvolvimento, produgio, marketing e entrega de Desenvolvimento, produgdo, marketing e entrega
Objetivo bens e servigos a pregos baixos o suficiente para que acessivel de bens e servigos com possibilidades de
todo mundo possa ter acesso. variedade e customizagdo para que quase todos, possam

encontrar exatamente o que eles querem.

Principais Demanda instavel; mercados homogéneos; baixo custo, Demanda fragmentada; nichos heterogéneos; baixo
Caracteristicas = qualidade consistente; padronizagido de bens e servigos; custo e alta qualidade; bens e servigos customizados;
produtos com o ciclo de desenvolvimento longo. produtos com o ciclo de desenvolvimento curto.

Quadrol: Principais diferengas entre os processos de produ¢do em massa e customizagdo em massa.
Adaptado pelos autores. Fonte: PINE (1993, p.47)

Estudos prospectivos, ja identificam um novo modelo de fabricacdo, nomeado de
social manufacturing (manufatura social), o qual, permite que o usuario, participe de todo o
processo de concepcao do produto que ele vai adquirir. A interface entre o designer € o
, - . . . ~ 11 .
usudrio, seria mediada pelas tecnologias de computacdo em nuvem , pelos sistemas de
automacao e pelos processos de fabricagao digital.

“Através da customizagdo esta um conceito futuristico da moda. (...) Todos
os envolvidos vdo experimentar um novo ambiente em que o processo de
distribui¢do serd alterado com o consumidor na parte superior da cadeia.
Ver-se o inicio de uma nova era da customizagdo, em que, tecnologias
avancadas, aumento da concorréncia e usudrios mais assertivos, estdo a
conduzir as empresas para o aspecto de individualizagdo de seus produtos e
servicos” (VIGNALI et al, 2004, p.503).

11 ~ . N e ~ .. .
Computacdo em nuvem: o conceito refere-se a utilizagdo da memoria e da capacidade de armazenamento e
calculo de computadores e servidores compartilhados e interligados por meio da Internet.



A customizacdo em massa, levanta uma série de questdes que sdo vitais explorar.
Obviamente, a grande diversidade de requisitos que podem ser capturados, vai requerer uma
série de técnicas e ferramentas diferentes. A manufatura aditiva, prenuncia ser a ponte que

ligara a digitalizagdo com a criagdo tangivel; trazendo o mundo virtual, para a realidade.

Manufatura aditiva no design do vestuario

Os modos de criagdo, colaboracao e aprendizagem, associados a acdo direta e ao exercicio
constante de olhar, repensar e se reinventar, num mundo, cada vez mais, tecnologicamente
mediado, convergem para desenvolvimento de novos processos. A fabricacdao digital, traz
uma nova perspectiva com relacdo ao design, processo extremamente flexivel, estabelece uma
nova relacdo entre quem cria € quem usa o produto. Permite, que o objeto seja produzido de
acordo com o gosto pessoal ou necessidade do usuario; ou, até mesmo, pelo proprio usuario.

A manufatura aditiva, ¢ desenvolvida a partir de um sistema RP — Rapid Prototyping
(prototipagem rapida), que permite a fabricacdo rapida de modelos fisicos, usando dados
tridimensionais. Os sistemas de prototipagem rapida, surgiram no final da década de 80, com
a introducao da tecnologia de steriolithography (estereolitografia), que ¢ um processo de
solidificacdo de camadas de material sensivel a luz.

Por ser um processo de deposicdo de camadas, permite construir estruturas
extremamente abstrusas e com alto grau de complexidade geométrica. A impressao inicia-se
pela base do objeto, com a deposicao de uma fina camada do material, sobre uma plataforma.
Depois que a primeira camada ¢ formada, a impressora aplica outra, € 0 processo se repete
com o acumulo de sucessivas e milimétricas camadas até que o objeto esteja pronto. O tempo
de impressdo, varia de acordo com o tamanho e a complexidade do modelo. Tamanha
precisdo, vem tornando a tecnologia de manufatura aditiva, cada vez mais, presente no
desenvolvimento de projetos na area de design.

A manufatura aditiva, também ¢ crucial nas fases iniciais do projeto. Com a impressao
3D, ¢ possivel prototipar o produto e, se necessario, alterar o modelo digital de forma muito
mais rapida e eficiente. Depois de modificar o modelo, usando um software de modelagem
tridimensional, pode-se imprimir uma nova forma em questdo de horas, sem a necessidade de
confecgdo de um molde preliminar. E a possibilidade de idealizar e materializar com

eficiéncia, bens que, até recentemente, s6 podiam sair das fabricas.



Quando uma inovagao ¢ realizada, especula-se como isso pode transformar o cotidiano
das pessoas. O uso das tecnologias de fabricagdo digital, representa o estreitamento entre a

criacdo e a producdo e também a possibilidade de criar sem intermediarios.

“Uma das implicagdes mais profundas da fabricacdo digital no design vai ser
que, sem o custo da ferramenta para ser amortizado nas pecas produzidas,
cada componente pode ser diferente, permitindo potencialmente a verdadeira
customiza¢do em massa de cada e de todos os produtos ” (HOPKINSON et
al, 2006, p. 17).

“...Claro que existem restri¢des associadas ao uso da manufatura digital, mas
a diferenca esta se estreitando rapidamente e talvez possamos um dia estar
em uma situagdo em que possamos fazer qualquer coisa de qualquer coisa ”
(HOPKINSON et al, 2006, p. 281).

A primeira peca vestivel, produzida a partir do processo de manufatura aditiva, foi o
Black Drape Dress (Figura 2), em 2000. O modelo foi desenvolvido pelo engenheiro
industrial Jiri Evenhuis, em colaboracao com o designer industrial holandés Janne Kyttanen.
Atualmente, o Black Drape Dres faz parte do acervo do MoMA (Museum of Modern Art). A
impressao tridimensional, foi feita através da técnica de sinterizagdo seletiva a laser, SLS
(selective laser sintering), que usa a luz para fundir camadas de material em forma de po.
Cinco anos depois, o grupo Freedom of Creation®, desenvolve o White Drape Dress, como
desdobramento do Black Drape Dress. O vestido possui uma gola mais detalhada e o

movimento da parte inferior, remete, ao de um téxtil convencional.

Figura 2 Black Drape Dress. Fonte: http://www.freedomofcreation.co.uk




Em 2010, no Amsterdam Fashion Week, a designer Iris Van Herpen, apresentou na
passarela, sua primeira pe¢a manufaturada aditivamente (Figura 3), parte da colecdo
Cristalization. Herpen, se inspirou em desenhar um modelo, cujo caimento ao redor do corpo,
remetesse aos diferentes estados, estruturas e padroes da agua.

No ano seguinte, a designer vai além e dos doze looks da colecdo Escapism
apresentados no Paris Fashion Week, quatro foram produzidos por meio de processos de
manufatura aditiva (Figura 4). A colegdo Escapism, surgiu como o resultado da exploracao de

possibilidades, a partir do uso de diferentes processos de manufatura aditiva. Nas duas

colecdes a construcao foi por meio de sinterizagdo seletiva a laser (SLS).
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Figura 3 Peca da cole¢do Crystallization produzida a partir da tecnologia de manufatura aditiva.
Fonte: http://www.irisvanherpen.com/haute-couture

Figura 4 As quatro pegas da colegdo Escapism. Fonte: http://www.irisvanherpen.com/haute-couture




Figura 6 Os cinco looks da colecdo Fashion +3D printing. Fonte:
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Figura 5 Vestido /nBloom dos arquitetos, Kae Woei Lim e Elena Lim. Fonte: http.//www.xyzworkshop.com/

Em 2014, o casal de australianos, Kae Woei Lim e Elena Lim, desenvolveram o
vestido inBloom (Figura 5) que foi impresso com 191 painéis utilizando filamento flexivel de
PLA. A técnica utilizada foi a de modelagem de deposi¢ao fundida — FDM (Fused Deposition
Modeling), que ¢ a técnica mais acessivel e disponivel em versdo desktop. Estatisticamente,
os 191 painéis levaram 265 horas e 15 minutos de impressao, usando apenas 1 kg de material.

Envolvida por essa atmosfera, no mesmo ano a designer israelense, Danit Peleg,
mesmo sem experiéncia anterior com a tecnologia de manufatura aditiva, desenvolveu uma
minicolecdo de cinco pecas, que foram desenvolvidas em um software de modelagem 3D
gratuito, que permite a criacdo e a edicao de modelos tridimensionais. O arquivo final, gerado
no formato STL (Stereolithograph), ¢ o reconhecido pela maioria dos sistemas manufatura
assistida por computador. Todo o processo levou cerca de 2000 horas. Os sapatos também
foram produzidos com a mesma tecnologia, ja que, Danit Peleg desejava que suas modelos
estivessem 100% vestidas com pecas produzidas a partir de um processo de manufatura
aditiva de baixo custo (Figura 6).

Ainda em 2014, a designer paulista Andreia Chaves,
em parceria com o grupo Freedom of Creation®,
desenvolveu o [Invisible Shoe (Figura 7), a partir da
tecnologia de sinterizacdo seletiva a laser (SLS). A parte

interna, € composta por couro artesanal e a estrutura externa,

Figura 7 Invisible Shoe da designer Andreia
Chaves. Fonte: http://www.andreiachaves.com




em poliamida. No seu trabalho, a designer combinou o método tradicional com ferramentas
tecnologicas.

No Brasil, os processos de manufatura aditiva, também comec¢am a mostrar sinais de
desenvolvimento. Em Minas Gerais, a exposi¢ao “Minas +10” (Figura 8) realizada em abril
deste ano, apresentou pecas produzidas através de impressao 3D. A técnica escolhida foi a
FDM, utilizando filamento flexivel a base de polimeros. A ideia, foi propor uma reflexdao
sobre as possibilidades de uso da tecnologia no design do vestuario.

Designers entusidsticos, acreditam que tudo isso € apenas o comego, em breve
poderemos imprimir nossas proprias roupas em casa. A automagdo, a robotizacdo e
proximidade fisica com o usuério € um passo anterior a produ¢do domiciliar.

Imprimir réplicas reais de comida, tecido humano, 6rgaos, casas, produtos esportivos,
proteses, pode parecer algo muito distante da realidade, mas, ja sdo possiveis a partir de
diferentes processos de manufatura aditiva, que até pouco tempo, eram restritos as grandes
industrias. A tecnologia de impressao 3D, ainda estd em crescente aplicacdo no design do
vestuario, proporcionando resultados diferenciados, em relagdo aos demais processos que

vinham sendo utilizados desde entdo.

Figura 8 Imagem das pegas da colegdo verdo 2017/2018, produzidas pela marca Plural, que fizeram parte da exposi¢do “Minas +10”.
Fonte: jornalopovo.com.

A producdo do vestuario, a partir de processos de manufatura aditiva, tem ainda, um
longo caminho a ser explorado, principalmente, no que se refere a evolugdo dos materiais
destinados a este fim. As pecgas produzidas, ainda apresentam limitagdes, relacionadas a
flexibilidade e maleabilidade, que as tornam inadequadas para o uso trivial. Mas, com certeza,
nas proximas décadas, essas roupas ja serdo artigo comuns, acessivel a boa parte dos usudrios.



Consideragoes Finais

As solugdes em manufatura aditiva, tém mostrado rapido crescimento, o que nos faz
concluir que essa tecnologia, muito em breve, estard em praticamente todos os segmentos do
nosso dia a dia. As impressoras 3D estdo cada vez mais populares e o Brasil ndo esta de fora
desse desenvolvimento. Em Sdo Paulo e Porto Alegre, por exemplo, ha grandes centros de
tecnologia, envolvidos com fabricagdo digital.

Em 2016, a Industria recorreu mais a manufatura aditiva, aumentando o uso desse
recurso em 30%. O uso de tecnologias digitais de produgdo, também encurtam os prazos do
projeto, que podem ser mais facilmente administrados, além de permitir que o produto seja
testado e alterado rapidamente, inclusive pelo usuario, onde quer que ele esteja.

Acredita-se que a producdo de pecas de roupa, pode tornar-se essencialmente online e
de livre manuteng¢do. Muitas pecas serdo desenhadas por seus usuarios, € a maioria,
materializada nas proprias casas, a partir do download de arquivos baixados do site de
preferéncia.

Com o advento da manufatura digital os métodos de producdo e os processos
envolvidos na individualizagdo dos artefatos tornam-se mais viaveis. O aspecto da
customizacao ¢ o predicativo da contemporaneidade, e como previu Davis (1987), cada vez
mais a customiza¢do em massa tende a ultrapassar a padronizagdo em massa.

A tecnologia de digitalizagdo corporal e a manufatura aditiva, vao juntas introduzir altas
resolugdes de deslocamento da forma, entre os mundos fisico e digital. Vai ser possivel
digitalizar, editar e duplicar objetos fisicos para criar réplicas exatas ou para melhorar algum
aspecto do original. Para os menos habilidosos, ja existem sites com modelos, de diversas
categorias, para download gratuito. Em breve, isso pode incluir toda a gama de itens do

vestuario.
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