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Resumo: Este artigo tem como objetivo apresentar um
projeto de produto de moda autoral e pro-sustentavel
baseado na técnica artesanal do upcycling com o uso
de programa de modelagem tridimensional aplicado
nas etapas de criacao, desenvolvimento e producao de
vestuario. Trata-se de uma pesquisa aplicada, qualitativa
e descritiva, delineada por uma pesquisa bibliografica—a
partir de embasamento teérico que tange a digitalizagdo
da moda e das questdes pro-sustentabilidade ligadas
ao upcycling, além de autores suecos envolvidos em
métodos criativos - e experimentais — envolvendo pesquisa
laboratorial. Com relagdo a técnica do upcycling buscou-
se, de forma ética, contribuir com a criagdo de produtos
de moda que possam ser reconfigurados e conectados a
economia circular. Quanto aos estudos da modelagem
tridimensional digital pode-se perceber os seus beneficios
de trabalhar a criacao e o desenvolvimento de alternativas
digitalmente e, posteriormente realizar a confeccao do

protoétipo fisico por meio do ato criativo de ver e fazer.
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Abstract: This article aims to present an authorial and
pro-sustainable fashion product project based on the
artisanal technique of upcycling with the use of a three-
dimensional modeling program applied in the stages of
creation, development and production of clothing. This is
an applied, qualitative and descriptive research, outlined
by a bibliographical research - from a theoretical basis that
concerns the digitization of fashion and pro-sustainability
issues to upcycling, in addition to Swedish authors involved
in creative - and experimental —methods, involving laboratory
research. With regard to the upcycling technique, an ethical
effort was made to contribute to the creation of fashionable
products that can be reconfigured and connected to the
circular economy. As for studies of digital three-dimensional
modeling, one can see the benefits of working on the creation
and development of alternatives digitally and, subsequently,
making a physical prototype through the creative act of
seeing and doing.

Keywords: upcycling; project; product; creative process;
digital fashion.
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Introducao

Impulsionadas pelos fatores emergenciais globais da contemporaneidade, tais como impactos
da degradacao ambiental e da COVID-19%, as industrias téxtil e de vestuario estdo em busca de
novos processos de criacdo e produgdo de produtos de moda. Diante das muitas implica¢des
ocorridas, pensamentos vém sendo gerados acerca de novos paradigmas voltados para a relacdo
entre a pro-sustentabilidade, a moda digital e a industria 4.0. Ha grandes desafios para os quais a
moda e o design voltam-se ao projetarem uma ideia, como o de “desenhar pecas que encorajem
os individuos a refletir sobre seu comportamento atual e oferecam visdes de um futuro muito
diferente do presente, com o objetivo de fomentar a mudanca no sentido da sustentabilidade”,

como bem mencionam Fletcher e Grose (2019, p. 167).

Para tanto, processos criativos projetuais vém sendo desenvolvidos e propostos no &mbito
da economia circular — como o upcycling. Este possibilita aos criadores e designers de moda a
descoberta de novos métodos praticos no &mbito sustentavel, principalmente no que diz respeito
aos materiais téxteis encontrados como descarte e residuos. Isso se torna uma das preocupacoes
do sistema de moda vigente e, consequentemente, determinadas a¢des passam a ser relevantes

na area criativa artesanal, semi-industrial ou industrial.

Uma das contribuicGes assertivas para a produgao pro-sustentavel de produtos de moda é aquela
oferecida pela moda digital, baseada em programas de modelagem tridimensional por meio dos
quais pode-se reavaliar todo o processo criativo nas etapas de criagao, desenvolvimento e producao
de vestuario sem a necessidade da utilizacdo de materiais fisicos para a projetacdo de produtos
de moda. Amorim e Boldt (2020, p. 7) identificam que “a peca [tridimensional] 3D pode substituir
a modelagem em papel ou tecido durante a criacao, ser visualizada e manipulada por designers
técnicos em tempo real para melhorar o ajuste e desenvolver variacdes formais”. Diante disso, faz-se
necessario aproximar pro-sustentabilidade e moda digital, a fim de contribuir para a promogéo de
transformacdes ambientais, sociais e projetuais positivas no sistema hegemonico de moda e, com
isso, responder a seguinte indagagdo: Como a modelagem tridimensional digital pode otimizar
0 processo criativo baseado na técnica do upcycling nas etapas de criacdo, desenvolvimento e

producdo de produtos de moda autoral voltados para a sustentabilidade?

Assim, a partir desta abordagem, o presente artigo tem por objetivo apresentar um projeto de
produto de moda autoral e pro-sustentavel baseado na técnica artesanal do upcycling com o uso
de programa de modelagem tridimensional aplicado nas etapas de criacao, desenvolvimento e
producao de vestuario. Para tanto, o artigo apresenta tedéricos que corroboram com os temas da
moda digital e da sustentabilidade, bem como com o upcycling enquanto processo criativo no
contexto da economia circular de moda. No que se refere a relevancia para o ambito académico,
aborda-se o conhecimento referente aos estudos dos programas de modelagem tridimensional

(3D) e suas relacoes assertivas aos processos sustentaveis de criagdo.

Em relacgdo a classificacdo da pesquisa, esta é de finalidade aplicada, sendo a abordagem do
problema qualitativa e seu objetivo descritivo. Os procedimentos técnicos utilizados foram: (i)

pesquisas bibliograficas para formular o embasamento tedrico por meio de revisdo narrativa e

1 Covid é ajuncao de letras na lingua inglesa que se referem a doenca (co)rona (vi)rus (d)isease (em lingua portuguesa, doenca
do coronavirus). O uso do numero 19 esta relacionado ao ano de descoberta, em dezembro de 2019, na provincia de Hubei,
na cidade de Wuhan, China (BRASIL, 2021).
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sistematica, e (ii) pesquisa experimental em programas de modelagem tridimensional instalados
em computadores, bem como, experimentacdes visuais para elucidar o objetivo do artigo. Quanto
aolocal, trata-se de uma pesquisa de laboratdrio, realizada no Atelié de Confeccéo Prof2. Aparecida
Maria Battisti de Abreu da Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC), iniciando-se a
partir disso uma discuss@o empirica (experimental) sobre a potencialidade dos programas de

modelagem tridimensional em projetos de upcycling artesanal do produto de moda autoral.

Upcycling e modelagem tridimensional digital: novas conexdes para
criar, desenvolver e produzir moda autoral

Busca-se relacionar teoricamente a técnica artesanal do upcycling com a modelagem tridimensional
(3D) digital em produtos e cole¢des de moda, mediante um processo de criagdo pro-sustentéavel
que possa considerar os softwares digitais para a produgdo de ideias e geracao de diferentes
meios de criacdo. Nesse sentido, acredita-se que os conhecimentos da digitalizacao do produto
de moda sdo essenciais para o sistema vigente de moda na contemporaneidade, considerando a
concep¢ao, o desenvolvimento e a producao de moda autoral. Busca-se entdo, contextualizar este
artigo com estudos que abordam a definicdo da modelagem tridimensional na moda digital para
o ato de vestir e, consequentemente, teorias inspiradas nas relacoes de métodos criativos que
se utilizam de experimentac0es praticas e tedricas para a criagdo das ideias estéticas e autorais

para o desenvolvimento do upcycling por meio de métodos estéticos do ato criativo.
O processo criativo e pro-sustentavel do upcycling na moda autoral

0 termo upcycling foi concebido na economia circular e na pro-sustentabilidade, Salgueiro e
Lima (2021, p. 9) entendem o upcycling como “alinhado com os preceitos da sustentabilidade,
do slow fashion e da economia circular, o upcycling pode ser entendido, como um processo de
reaproveitamento de residuos e materiais obsoletos que seriam descartados, originando um
produto de maior qualidade ou valor tangivel agregado”. Salientando ainda seu alinhamento
com a sustentabilidade, o slow fashion e a economia circular, Berlim (2012, p. 178) destaca que “o
upcycling se fundamenta no uso de materiais cujas vidas tteis estejam no fim, por obsolescéncia
real ou percebida na forma, funcdo ou materiabilidade, valendo-se deles para a criagdo de outros”,
e, desta maneira, novas criagdes artesanais podem ser exploradas com residuos téxteis por meio

de formas, volumes e materiais.

Além disso, a técnica do upcycling na circularidade téxtil pode proporcionar a manutencéo da
qualidade desses materiais e recursos, alongando a vida util de um artigo do vestuario. Como
constata Singh (2022, p. 1), “no contexto da economia circular, o upcycling é considerado uma
estratégia para reduzir o consumo de recursos, retardando e fechando os ciclos dos materiais,
melhorando a qualidade dos produtos e materiais na cadeia de valor e combatendo a obsolescéncia
planejada e prematura”. Com relacao a potencialidade dessa criagdo, as pecas de roupas e 0s
residuos téxteis encontrados podem ser modificados em suas fungdes arquetipicas e na sua
aparéncia visual. Lidstrom (2020, p. 27) identifica que “o redesenho cria algo novo a partir de algo
antigo, alterando sua aparéncia, contetido ou funcao. Vérios processos para converter materiais
ou produtos usados em outros materiais reutilizaveis estdo em uso hoje”. Dito isto, alguns
fatores estdo em conexao para o desenvolvimento do upcycling em projetos de moda, e esses

fatores védo de encontro com a economia e com a ética ambiental. Em consonéncia com o que ja
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foi dito, Singh (2022, p. 1) cita que “o upcycling também tem o potencial de criar oportunidades
econdmicas e de emprego, incentivar o empreendedorismo e promover comportamentos de

consumo ambientalmente sustentaveis por meio do reuso”.

Nesse contexto, diante da potencialidade da técnica do upcycling, é relevante apresentar o contexto
histoérico referente, o termo upcycling foi primeiramente mencionado pelo pesquisador Reiner
Pilz em 1994. Vadicherla et al. (2017, p. 12) destacam que “o termo “upcycling” foi cunhado por
Reiner Pilz [...] em 1994, de forma significativa, que explicou o conceito de agregar valor aos
produtos antigos ou usados, o que é totalmente contrario ao conceito popular de reciclagem que
reduz o valor dos produtos”. Ainda, os mesmos autores (2017, p. 12) enfatizam que “o primeiro
livro publicado sobre upcycling foi escrito por Gunter Pauli em lingua alema no ano de 1998 e foi
adaptado por Johannes F. Hartkemeyer”. Nota-se uma forte relagéo entre o passado e a técnica do
upcycling utilizada no reaproveitamento téxtil, e estudos indicam que essa pratica ja era utilizada
antes do século XIX. Singh (2022, p. 3) articula que,

[...] até o século 19, o upcycling nas formas de reparar e reaproveitar produtos ou recur-

sos era parte integrante da sociedade. Os consumidores de produtos muitas vezes tam-

bém eram seus produtores. No entanto, a revolucdo industrial do século passado subs-

tituiu gradualmente esses estilos de vida baseados na suficiéncia por novas formas de
(excesso) consumo, caracterizadas pela possibilidade de troca, substituicdo e descarte.

Diante disso, por conseguinte, o valor manual e tatil do fazer a méo foi perdendo sentido apés a
revolucdo industrial e a sociedade entendeu o descarte como parte do cotidiano dos individuos
perante o consumo. Singh (2022, p. 3) continua afirmando consequentemente que “o aumento do
consumismo no mundo ocidental levou em grande parte a perda de varias habilidades tradicionais
de manutencao e reparo. Além disso, essa mudanca no paradigma de consumo resultou na rapida
substituicdo e descarte de produtos”. No contexto social brasileiro, a historicidade do descarte se da
pelos relatos de doacoes entre individuos e para bazares religiosos. Berlim (2012, p. 178) identifica
que “no Brasil, historicamente, roupas que nio serviam mais ao usuario, seja por qualquer uma
das razdes normalmente apontadas [...] eram doadas para a igreja ou associagdes de caridades,

onde eram vendidas a precos simbdlicos ou entdo doadas para serem usadas por empregados”.

Constata-se entdo que o upcycling pode ser um aliado na construgao social e mercadolégica no
discurso da circularidade e pré-sustentabilidade na moda, construindo um eixo entre produgéo e
consumo. Nicolini (2017, p. 160) defende que “o upcycling pode e ja esta se mostrando ser um braco
forte de uma moda mais responsavel e da mudanca do comportamento de consumo, lowsumerism,
ou consumo lento, que atenta pela qualidade e outros valores como social e ambiental na hora da
compra”. A autora (2017, p. 161) enfatiza ainda que “o fato é que trabalhar com moda a partir do
upcycling é estabelecer um modelo de negocios baseado na circularidade em que matéria-prima

gera matéria-prima através da identificacdo de potencialidades de determinado produto”.

Algumas questdes podem ser apresentadas ao pensar o upcycling como processo criativo e quais
posturas podem acontecer no momento em que essa técnica esta vinculada ao design e aos
produtos de moda. Esta abordagem do surgimento de diferentes configuracoes criativas, podem
ser correlacionadas de diferentes maneiras, fazendo com que o upcycling apresente uma série
de técnicas diferentes para serem usadas, Fletcher e Grose (2019, p. 121) mencionam que “as

técnicas usadas para recondicionar uma peca em desuso sdo muitas e variadas e se tornaram a
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especialidade de um nimero cada vez maior de designers que unem economia a criatividade e

a beleza”.

Caminhando nesse sentido, a acdo de criar a partir de residuos téxteis proporciona ao designer
reestruturar e dar um novo sentido arquetipico de uma peca de roupa. Ryd (2021, p. 17) corrobora
ao afirmar que “no upcycling, muitas vezes ha uma mudanga de contexto, os materiais refeitos
recebem outros propésitos”. E fundamental ainda entender que quando a criacdo parte de um
residuo téxtil que j& se encontra na forma de uma peca de roupa, mais desafiador é para o criador
de moda ou designer no que diz respeito a desconsiderar sua forma e modelagem. Lidstrém
(2020, p. 194) destaca que “aroupa assume os preconceitos e as no¢oes preconcebidas de ajuste,
silhueta, forma do corpo, identidade, estilo, histéria, marcas e tendéncias atuais, de modo que
as associacgoes tradicionais de design de moda bloqueiam a possibilidade de ver a roupa como
material”. Ainda no que diz respeito as percepg¢oes dos residuos téxteis como material (fonte de
tecido), Ryd (2021, p. 17) sugere que “colocar um objeto em outro contexto dara ao observador

um novo conjunto visual para julgar e construir a percep¢ao”.

Partindo dos entendimentos anteriores, pode-se considerar também as questdes que envolvem a
diferenciagdo dos processos criativos para quem trabalha com upcycling (método estético) e para
quem segue os preceitos difundidos (método 16gico) no cenario das industrias téxtil e de confeccdo
de vestuario. Nardello (2017, p. 172) menciona que “a criagdo s6 é possivel quando o designer
sabe quais sdo os retalhos disponiveis, o que difere muito do método de criacdo mais popular,
onde primeiro cria-se a cole¢do para depois encontrar os tecidos necessarios para tornar aquele
desenhorealidade”. Contemplando a diferenca entre meios de criar a partir de processos criativos
que possam ser potencializadores do upcycling, destaca-se que “esses métodos baseados no método
légico sdo problematicos para o upcycling [...], as informacdes tradicionais de tendéncias sobre
cores, tecidos e silhuetas sazonais tornam-se irrelevantes, e até mesmo uma forma ou fungéo

preconcebida pode néo ser possivel de atender” (Lidstrom, 2020, p. 24).

Por conseguinte, alguns caminhos podem ser percorridos para a construcao criativa do upcycling
em projetos de produto de moda - relacionados com a pré-sustentabilidade. Vadicherla et al. (2017,
p. 15) apresentam uma sequéncia, onde os mesmos apontam que,
[...] foi proposto um quadro para a utilizacdo de residuos de vestuario. Varios fatores,
como tipo de desperdicio, valor agregado a ser dado ao produto, impacto do valor agre-
gado, custo do produto, impacto social, impacto ambiental e comportamento do con-
sumidor foram considerados na estrutura proposta. A estrutura proposta é mostrada
abaixo. 1. Selecdo de roupas ou residuos de roupas. 2. Identificacdo de defeitos na roupa.

3. Criagdo de design. 4. Avaliagdo do vestuério com o design. 5. Construcdo da vesti-
menta. 6. Significado do produto desenvolvido.

E oportuno enfatizar que ndo ha uma maneira correta para a criacdo do upcycling, sendo que
novos métodos criativos podem ser desenvolvidos com estudos empiricos e experimentais para
a concepg¢do de um produto. Nicolini (2017, p. 163) corrobora ao citar que “obviamente nao ha
pratica ideal ou formula que possamos padronizar, afinal nenhum produto realmente proveniente
do conceito conseguira ser padronizado. E nem é esse o intuito”. A mesma autora mencionada
(2017, p. 163) continua contextualizando que “construir um movimento de mudanca de consumo e
preservacao de recursos é implementar a ideia de que podemos e devemos usar pegas com historias
provenientes de suas ‘vidas passadas’ e que poderdo também ganhar novas vidas futuramente”.
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Entretanto, apesar de nao existir uma regra a ser seguida, a percepcao do material como fonte
primaria de informac&o criativa deve ser considerada pelo criador ou designer de moda. Bigolin
et al. (2022, p. 3) correlacionam isso ao observarem que “ha uma falta de fases-chave em que os
materiais sdo considerados profundamente e explorados de maneira sistematica para informar
e melhorar o design. A pesquisa nessa area geralmente usa abordagens de estudo de caso para

delinear os processos de design envolvidos”.

Pode-se dizer ainda que existem desafios relacionados ao garimpo desses residuos téxteis, no que
serefere a imprevisibilidade e a volatilidade do que sera encontrado na hora de buscar os materiais
como fonte de matéria-prima para a criagdo. Lidstrém (2020, p. 22) enfatiza que “um segundo
desafio é que os modelos e processos de design lidem com um fluxo muito mais imprevisivel e
volatil de ‘matérias-primas’ alternativas para o upcycling, em vez de fontes de materiais mais
confiaveis e controlaveis para tecidos e fios”. Apesar de soarem como limitagdes, essas questdes que
diferenciam os processos criativos por meio do upcycling podem também impulsionar a descoberta

de novas potencialidades de métodos e/ou metodologias que nao foram investigadas até entao.

Muitas vezes “a primeira limitacdo esta em desaprender formas anteriores de reflexdo e hébitos
para depois projetar a partir de uma nova mentalidade. Essa mudanca de uma postura para
outra é necessaria” (Graversen, 2020, p. 67). Neste contexto, a limitacdo pode ser determinante
para o surgimento de novas possibilidades no ato de criar; por meio da visualidade encontra-se
delimitacGes que podem orientar ou desorientar a ordem de um processo criativo. Ostrower
(2014, p. 32) pontua que “cada materialidade abrange, de inicio, certas possibilidades de acdo e
outras tantas impossibilidades. Se as vemos como limitadoras para o curso criador, devem ser

reconhecidas também como orientadoras”.

Outro ponto a ser observado é a relacdo do ato de fazer e os erros que podem ocorrer durante as
etapas de criacdo, de desenvolvimento e de producdo do produto autoral. Nicolini (2017, p. 166)
ressalta que “outro caminho na descoberta de processos € o erro. Precisamos admitir que o erro é
parte fundamental de todo e qualquer processo criativo e temos que abraga-lo como forte aliado

e estar prontos para compreender solucoes fora de nossos planos”.

A partir da ideia destes autores, compreende-se que os codigos arquetipicos de uma peca de
roupa ja existente podem dificultar a criagdo enquanto fator limitador da experiéncia criativa.
Como menciona Lidstrom (2020, p. 96), “os codigos formais de detalhes de vestudrio, associagbes
simbdlicas de elementos de vestuario especificos e combinacdo de elementos de vestuario
especificos em uma colecado (ato de lembrar) também sdo probleméaticos”. A mesma autora
evidencia o ato de lembrar como papel importante no upcycling, além de outras a¢oes precisas
na criacdo a partir de residuos téxteis, argumentando que “no que diz respeito aos métodos de
design, parecia haver uma luta interessante entre mostrar, lembrar e preservar, por um lado, e

procurar, esquecer e destruir, por outro” (Lidstrém, 2020, p. 96).

No que diz respeito ao significado do residuo téxtil e nas interven¢des manuais do ato de criar,
Lidstrom (2020, p. 194) detalha que “se o upcycling pode ser considerado um tipo de atividade
de agregacao de valor do lixo de volta ao corpo, pode ser imprudente apenas corta-lo (ou como
vocé quiser chama-lo), porque vocé ndo pode usa-lo paranada”. Essa visdo da autora é pertinente
também na identificacdo da forma, do material e das caracteristicas arquetipicas do vestuario

pelo padrao do mercado.

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 3, N. 2, 2023 | ISSN 2764-0264

172



Koohnavard (2015, p. 37) pontua que “um suéter ndo ¢ um suéter so porque o dizemos, mas porque
a sua forma e material nos ajudam a identificar as suas caracteristicas. Quando certos parametros
de como o suéter se apresenta sdo modificados [...] nossas mentes recebem dificuldades de
interpretacdo”. Entao, aparenta-se que decodificar esses significados do vestuario para a criacéo
do upcycling é um dos fatores-chave para a construcdo de novas idealizagGes, a partir do ato
de fazer e criar. Lidstrom (2020, p. 97) descreve inclusive que “esquecer, reconectar, redefinir e
repensar sdo centrais para estabelecer novos designs e sinteses em que elementos de significados
existentes sdo reconstruidos como novos”, elaborando alguns discursos pertinentes referentes
as agbes que possam potencializar o upcycling em um projeto: “o ato de quebrar e desmontar
artefatos de design existentes (destruir) é um ato essencial. Preservar durante o ato de projetar
pode impedir o redesenho, uma vez que impede a reconstru¢do de novos artefatos” (Lidstrom,
2020, p. 97). Em contrapartida, ha a possibilidade de se criar a partir da ndo desconstrucgao
total do material - residuo téxtil, e com isso novas ideias podem surgir de uma parte do objeto
ndo decodificado. Lidstrém (2020, p. 194) menciona que “um equivoco sobre refazer ou fazer
uma mudanca ¢ que vocé tem que reconstruir completamente a roupa. Reformule-o, destrua-o
completamente e depois reconstrua. Infelizmente, quando isso acontece, pode-se facilmente

perder as possibilidades de pequenas mudancas”.

Outro viés a ser discutido é o fato de que a combinagéo de materiais estruturalmente diferentes
pode acarretar dificuldades estruturais para a vestibilidade de uma peca. Para Nardello (2017, p.
172), “outro ponto importante € o cuidado ao misturar tipos de retalhos diferentes (ex. poliéster
e viscose, seda e tricd), pois os tecidos possuem caracteristicas diferentes que influenciam

caimento, lavagem e uso”.

Diante do exposto, é perceptivel o desafio do criador ou designer de moda que opta pelo upcycling
como processo criativo na moda autoral e artesanal: ha maneiras de pensar e fazer que se articulam
entre si e outras que se opdem. Segundo Lidstrom (2020, p. 194), “um designer também pode
facilmente perder a oportunidade de pensar em termos de mover, reorganizar, deslocar e organizar
de maneiras alternativas”. Portanto, os residuos téxteis implicam em desafios e é justamente
parte da investigacao criativa do agente criador a (re) descoberta de que esses materiais podem
ser reintroduzidos na economia circular da moda. Como bem coloca Nicolini (2017, p. 164), “o
principal é assimilar e se permitir criar com todo tipo de material. Para manter a identidade da
marca, designers fidelizam-se e especializam-se em determinados materiais especificos o que
propicia mais qualidade de produto final e eficiéncia de projeto, além de refinar a expertise”. Além
disso, a mesma autora argumenta que “tudo é inicio e nada tem fim no upcycling, é um exercicio
de pesquisa constante e continua sem formatagdes nem enquadramentos. As vias de um produto
upcycled sdo multiplas” (Nicolini, 2017, p. 166). Desta forma, a moda digital em correlagdo com o
ato criativo do upcycling pode vir a otimizar e potencializar as ideias e fomentar novos discursos

e estéticas que possam refletir no sistema de moda contemporaneo.
A moda digital e a modelagem tridimensional como ferramenta criativa do upcycling

Por conta da pandemia do COVID-19, criadores de moda, designers e empresas de moda precisaram
adaptar novos mecanismos de produg¢do no sistema de moda. Como menciona Sdrmékari (2021,
p. 6), “recentemente, a moda 3D virtual, ou a chamada ‘moda digital’, chamou a aten¢éo da midia,

acelerada pela situacao global do COVID-19 que forcou as empresas a digitalizar seus processos
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e experiéncias do usuario”. Para contextualizar as mudangas que ocorreram, principalmente no

sentido das barreiras impostas por razdes epidémicas, Choi (2022, p. 2) articula que
[...] o COVID-19 impulsionou a digitalizagdo do mercado da moda e a ascensdo do mun-
do virtual. Como o COVID-19 bloqueou muitos paises em todo o0 mundo e impediu o
contato fisico entre designers e fabricantes, a crise ndo apenas for¢ou as inddstrias da
moda a se voltarem inevitavelmente para a moda digital e virtual, mas também forne-
ceu uma oportunidade para redefinir modelos de negdcios em dire¢do a uma inovagéo
digital mais sustentavel.

Dentro desse contexto, a moda digital esta se tornando uma possibilidade para as mudancgas das
industrias téxtil e de confecgdo de vestuario dentro do que se chama de inddstria 4.0. Sdrméakari
(2021, p. 2) destaca que “o fendmeno da ‘moda digital’ tem sido recentemente abordado na midia
como o préximo passo significativo na inddstria da moda. O uso crescente do software 3D em
processos de design de moda faz parte de um processo mais amplo de digitalizacao da ‘moda 4.0°”.
Arelagao disso esta no advento de novas tecnologias e gestdo das organizacGes empresariais para a
operacao de sistemas e produtos eficientes e baseados nas novas tecnologias, a autora mencionada
acima (2021, p. 5) corrobora ao afirmar que ““moda 4.0’ representa o novo paradigma tecnoldgico
e organizacional ligado ao conceito amplo de industria 4.0, que opera no espaco ciberfisico e se

desenvolve em direcao a produtos [...], bem como orientado para a sustentabilidade”.

Em decorréncia dos avancos tecnoldgicos, a industria 4.0 passou a ser permeada pelo conceito
baseado na melhora de processos e aumento da produtividade nas empresas. Nobile et al. (2021,
p. 2) identificam que “a quarta, a chamada Industria 4.0, contribui para moldar a industria da
moda por meio do avanco das tecnologias digitais, como espacos ciberfisicos, Internet das Coisas,
ferramentas de computacédo, personalizacdo, localizacdo e digitalizagdo da moda”. A industria da
moda esta adquirindo essa necessidade pela moda digital aos poucos, pois nota-se que muitos
dos programas utilizados ainda sdo voltados para outras areas de conhecimento; como afirma
McQuillan (2020, p. 5), “A industria da moda tem sido relativamente lenta na implementac&o
da utilizacao de software 3D no processo de design. Quase todos os primeiros programas de

renderizacao em 3D eram extensoes de software de corte de padrdo industrial existente”.

E oportuno enfatizar que um desafio na utilizacio de softwares ja existentes é a relacio das
particularidades do tecido, como gramatura e caimento, bem como a digitaliza¢do dos mesmos.
Papahristou e Bilalis (2017, p. 1) compreendem as dificuldades, ao citarem que “principalmente
devido as propriedades de queda e alongamento inerentes ao tecido, que ndo sdo apenas
radicalmente diferentes entre diferentes tipos de tecido e constru¢des, mas também na direcdo

da trama ou malha dentro da pecga”.

0 envolvimento da moda com essas novas tecnologias promove novos paradigmas e relagoes
nao vistas anteriormente. Nesse sentido, “a introducado de tecnologias digitais nos desafiou
a desenvolver novas formas de pensar e trabalhar para aumentar o potencial inovador do
design de moda e mudar as praticas de design” (Choi, 2022, p. 1). Assim, a relagdo entre criagéo,
desenvolvimento e produgao de um produto de moda pode ser instigada 8 mudancga na metodologia
criativa utilizada nesta area; para exemplificar os processos atuais de design, McQuillan (2020, p.
3) aponta que “o processo de ‘design’ inclui—em sequéncia — pesquisa, ideacdo, desenvolvimento
de conceito, desenvolvimento de design e selecdo de design [...] seguido por amostra de producao,

amostra de fabrica e, por ultimo, producao final”. Nesse mesmo sentido produtivo, Papahristou e
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Bilalis (2016, p. 1) descrevem que “essa saida criativa passa pelo ciclo classico de desenvolvimento
de produto, para costurar os protdtipos para obter uma forma de roupa 3D o mais proximo possivel

da ideia original do estilista (estagio 2D para 3D)”.

Inseridas neste contexto, as novas tecnologias na estrutura da moda digital podem mudar e otimizar
esse processo produtivo, principalmente quando se fala sobre uma cadeia industrial com desafios e
problemas. Papahristou e Bilalis (2017, p. 1) reconhecem que o “protétipo digital na industria téxtil
e de confecc¢ao possibilita tecnologias no processo de desenvolvimento de produto onde diversos
operadores estdo envolvidos nas diferentes etapas, com diversas habilidades e competéncias”.
Além desses fatores, as questdes voltadas a pro-sustentabilidade podem ser colocadas em
pratica diante das novas tecnologias para a reducao dos residuos utilizados na prototipacgao das
ideias; Nobile et al. (2021, p. 2) observam que a inddstria 4.0 “tem impacto também no design e
na producdo de moda, por propor avancos em areas relacionadas a manufatura sustentavel e ao

aprimoramento dos processos decisorios”.

Segundo Sayem (2022, p. 2), “o processo de corte de moldes, incluindo a confecc¢ao das pecas, é
um dos processos mais trabalhosos e menos eficientes em termos de geracao de residuos”. E por
meio da dindmica projetual dos softwares, é possivel visualizar a construgéo do projeto de forma
simultanea a criacdo, tendo em vista que “modelos 3D digitais podem ser exibidos antes que os
produtos sejam fabricados, como a inddstria automobilistica vem fazendo ha décadas. Dessa
forma, os processos de producdo exigem menos mao de obra, material, logistica e investimento

de tempo” (Sdrmaékari, 2021, p. 6).

Além disso, a partir de softwares 3D para a concep¢ao dos produtos de moda, criadores de moda e
designers podem perceber certos beneficios na jornada de trabalho. Papahristou e Bilalis (2017, p.
3) apontam que “alguns dos beneficios que o produto digital 3D oferece para o desenvolvimento
do produto sdo menos amostras, protdtipos mais rapidos, qualidade muito maior no inicio do
ciclo e capacidade de tomar decisGes com base nisso”. Alguns programas softwares 3D ja sdo
encontrados no mercado, voltados para a concep¢ao, o desenvolvimento e a producao de produtos
de moda no setor téxtil.

Sistemas de simulacao virtual 3D como CLO3D e Marvelous Designer of CLO Virtual

Fashion e DC Suite of Digital Clothing Center sao usados por designers de moda e jogos,

e muitas solugdes industriais para desenvolvimento de produtos de vestuario, incluin-

do Browzwear V-Stitcher, Optitex PDS e Lectra O Modaris 3D apresenta agora visuali-
zacao 3D, bem como construcdo de padrao digital (Choi, 2022, p. 2).

0 CLO3D é um desses softwares que possibilitam ao criador ou designer de moda a investigagao
de novos processos criativos na area da moda digital, uma vez que particularmente “permite
que os usudarios revisem instantaneamente mudancgas expansivas e versateis no design de
moda, pois quaisquer modificacdes em padrdes 2D, cores, texturas e detalhes de acabamento sao
imediatamente simulados e contribui para melhorar a qualidade dos designs” (Choi, 2022, p. 12).
No que diz respeito a experiéncia de utilizagao do software, pode-se dizer que independente da

tecnologia utilizada, os aprendizados sobre corte e costura e modelagem se fazem necessarios.

Sarmékari (2021, p. 15) corrobora ao destacar que “embora seja relativamente facil aprender CLO3D,
o verdadeiro dominio requer pratica extensiva. Como todos os designers de caso apontaram, o

treinamento fisico e o conhecimento na construgéo de roupas ajudam a adotar o fluxo de trabalho
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digital”. Ainda para a mesma autora (p. 15), “ao mesmo tempo, o software educa os usuarios menos

experientes sobre como uma roupa € construida e como diferentes materiais se comportam”.

Nesses programas de softwares, como o CLO3D, ha a possibilidade da integracéo entre profissionais
de setores diferentes para que a comunicacao do projeto seja favorecida. McQuillan (2020, p. 8)
menciona que o software permite “visualizar a ligacdo direta que ja existe entre o padrdo 2D, a
forma 3D e os residuos produzidos no design de vestuario. A equipe de design e técnica envolvida
no projeto adquiriu uma compreens&o profunda dessa relacdo intrinseca”. Ainda no que diz respeito
aos beneficios, por estarem trabalhando em um mesmo software, designers e modelistas podem

aprender uns com os outros sobre suas respectivas funcdes de trabalho.

Papahristou e Bilalis (2017, p. 3) observam que “os designers sdo capazes de entender melhor
o0s aspectos técnicos quando trabalham ao lado das modelistas, pois o design 3D integra
perfeitamente os modelos 3D com a modelagem. Os modelistas, por outro lado, podem visualizar
as grades de tamanho inteiras na tela, do menor ao maior tamanho”. A partir da visualizacdo
integral dos processos de desenvolvimento, os erros podem ser facilmente corrigidos e tanto a
tridimensionalidade quanto a bidimensionalidade podem ser vistas na mesma hora, aparecendo em
ambas todas as alteracdes realizadas. Tal possibilidade representa “uma vantagem verdadeiramente
incrivel” (Papahristou; Bilalis, 2016, p. 4).

Em relacdo ao processo criativo, novas estéticas podem ser desenvolvidas no processo autoral
dos criadores de moda e dos designers. Para Choi (2022, p. 2) “os estudos atuais sobre téxteis
e vestuario integrados a tecnologia tendem a envolver ndo apenas dimensdes técnicas, mas
também enfatizar seu potencial de expressdo estética e experimentacédo visual”. Por meio das
multiplas opg¢des para a manipulacéo de tecidos, cores, formas e volumes, a expressdo estética
pode ser potencializada por programas de software 3D; o mesmo autor (2022, p. 23) observa
ainda que “as roupas de moda dinamicas em 3D em expressividade fornecerao aos designers de
moda inumeras ideias expressivas, apresentando uma transformacéo totalmente multipla em
formas e estilos, bem como mudancas de superficie de cores e tecidos”. Como exemplo, criadores
de moda e designers podem criar intervencoes téxteis, estampas e modificagdes nos tecidos para
projetar novas ideias utilizando ricas simulacoes. Papahristou e Bilalis (2017, p.3) citam que “os
designers podem criar enchimento, pregas e preenchimentos que consideraram na vida real. Um
desenvolvimento de produto virtual é aquele que ndo apenas simula o ser humano, mas virtualiza

o corte e o tecido em altissima qualidade”.

A partir disso, percebe-se que as novas possibilidades tecnoldgicas oferecidas pela moda digital
podem ter relacdo com o processo criativo do upcycling; por meio da observagao em tempo real
da construcéo da ideia, os idealizadores de projetos de moda com viés sustentavel sdo capazes
de elucidar novos problemas a partir dos softwares 3D. Choi (2022, p. 2) afirma que “a medida
que a tecnologia digital, incluindo software grafico de computador, tornou-se disponivel para
designers de moda e téxteis, a estética digital forneceu inspiracao para novas ideias de design

e expressoes visuais”.

Ainda, “para os designers de moda, as roupas virtuais precisam ser consideradas nos dominios
daincorporacdo, da vida cotidiana e dos usuarios socioculturais, tanto quanto as roupas fisicas”
(Choi, 2022, p. 10). Portanto, novas perspectivas estéticas podem ser construidas com a utilizagao

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 3, N. 2, 2023 | ISSN 2764-0264

176



conjunta da virtualidade e da manualidade em processos criativos presentes nas concepg¢oes
autorais de moda.

Procedimento metodologico: inicio das experimentacdes

Com o intuito de utilizar a modelagem digital tridimensional como potencial tecnologia para
0 processo criativo da técnica do upcycling artesanal de produto de moda autoral, buscou-se
sistematizar as experimentacoes visuais para elucidar o objetivo do artigo. Diante disso, os
métodos estéticos de Thornquist (2010) foram utilizados para a pratica do ato de ver e fazer, que
dao suporte ao objetivo desta pesquisa. Thornquist (2010, p.12) cita que “esses métodos néo sdo
praticos nem tedricos [...]. Eles visam a pratica da visdo: a construgao concreta de conceitos. Em
suma, esses exercicios visam resolver, de uma maneira muito pragmatica, a ruptura artificial
entre a teoria abstrata e a pratica concreta”. Dessa maneira, em sua obra, o autor apresenta varios
exercicios de desenvolvimento artistico a partir de trés capitulos que sdo divididos da seguinte
forma (Figura 1): “Faith - foundation and motif, Vigour and Patience - modes and materials, Critique
- form” (Convicgdo - fundamento e motivo, Vigor e Paciéncia - modos e materiais, Critica - forma).
Thornquist (2010, p. 12) evidencia que,
A primeira parte faz a base para a qual o escopo é o cultivo ao longo da vida de uma
nova perspectiva estética. A segunda parte forma métodos para o individuo trabalhar
no caminho para realizar essa perspectiva. A terceira secao sugere diferentes formas e
maneiras de unir mundos, e como tal, em virtude da integridade, da convergéncia de

sensibilidade e forma. No final, o apéndice apresenta uma base metodoldgica util em
muitos dos métodos dos capitulos principais.

Cabe justificar que cada capitulo foi interpretado e adaptado para a contextualizacdo da relagdo
dos estudos tridimensionais no software CLO3D e a criacao de diferentes alternativas referentes
a peca garimpada para o estudo da técnica do upcycling. Na figura 1, apresenta-se o diagrama da
metodologia de Thornquist (2010).
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Para iniciar o escopo do projeto - Faith - foundation and motif - partiu-se do pressuposto utilizado
no processo criativo do upcycling, no qual, a primeira acao feita foi de garimpar pecgas que foram
descartadas e que encontram-se em bazares e brechés. Por meio de uma sele¢do do material
encontrado, optou-se por trabalhar com uma pega que estava disponivel para garimpo, onde a
mesma, possuia qualidade adequada, tecido limpo e modelagem com certa quantidade de tecido
para a modificacdo da peca. Apds a selecdo da peca garimpada, estudos basicos foram feitos dentro
do software de modelagem tridimensional CLO3D (Figura 2), sendo possivel desenvolver a peca
garimpada de forma digital, com as mesmas dimensdes e caracteristicas de modelagem, costura,
tecidos e aviamentos, para que fosse possivel fazer o estudo das alternativas para reformular a
peca agregando um novo valor.

Apos o desenvolvimento digital da peca garimpada, pode-se entdo, comecar as observacgoes e
alternativas - Vigour and Patience - modes and materials - de mudancas referentes a modelagem e
corte e costura do vestuario em questao (Figura 3), de diferentes maneiras criativas e estéticas,
e dessa forma, obter novas potencialidades de valor e imagética para a delimitacdo de como a
peca de upcycling seria modificada fisicamente. Pelo exposto, apresenta-se a seguir o resultado
das experimentac0es visuais baseadas na construcdo autoral da relacdo entre a peca garimpada
e os estudos de construcao das ideacgoes.
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Figura 2: Peca
garimpada — Pega
digitalizada e fisica.
Fonte: Elaborada
pelos autores (2023).

Figura 3: Alternativas
de criagdo e
desenvolvimento da
peca garimpada.
Fonte: Elaborada
pelos autores (2023).
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Diante das propostas apresentadas, e da rela¢do pratica com a metodologia tedrica estudada,
mostram-se as analises pertinentes da avaliagdo das alternativas, bem como, reflexdes criticas
- Critique — form - acerca do projeto digital (modelagem tridimensional) com a técnica de criagao,
desenvolvimento e producao do upcycling.

Modelagem tridimensional digital e o upcycling

Ao aplicar os procedimentos metodoldgicos mencionados anteriormente, obteve-se uma série de
experimentacdes visuais relacionadas com o objetivo da pesquisa. Por meio dos testes realizados
no programa de software digital CLO3D, registrados em fotos e das analises criticas referentes
a ultima etapa da metodologia, optou-se por desenvolver a peca fisica com a alternativa que
poderia considerar os aspectos comerciais, sustentaveis e estéticos, por isso delimitou-se que
a alternativa (Figura 4) de transformar o vestido em duas pecas seria a melhor opcao para este
estudo empirico.

Percebeu-se por meio das experimentacdes que utilizar as pecas de reaproveitamento sem a
necessidade de descosturar a peca inteira, ocasionou expressoes visuais que ndo poderiam
ser vistas caso houvesse interferéncia de reconstrucao das camisas. Como Lidstrém (2020, p.
194) menciona em sua pesquisa “um equivoco sobre refazer ou fazer uma mudanca é que vocé
tem que reconstruir completamente a roupa. Reformule-o, destrua-o completamente e depois
reconstrua. Infelizmente, quando isso acontece, pode-se facilmente perder as possibilidades de
pequenas mudancas”. Além do exposto, obteve-se novas interpretagdes arquetipicas da peca

original — vestido — para blusas, cropped e saia, com isso, a experiéncia da técnica do upcycling
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final e prototipado
fisicamente.

Fonte: Elaborada
pelos autores (2023).
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obtém transformacées que mudam o contexto de uma peca garimpada. Como explica Ryd (2021, p.
17) “dentro da transformac&o de pecas, muitas vezes ha uma mudanca de contexto, os materiais

refeitos recebem outros propdsitos”.

A partir do estudo, percebeu-se que ao experimentar visualmente as criagdes autorais de vestiveis
no programa de software de modelagem digital - CLO3D, essas visualiza¢des no computador
mostram que é possivel fazer todas as agdes criativas e de desenvolvimento de forma que a
peca fisica ndo seja manipulada antes do resultado final escolhido digitalmente, com isso, a peca
fisica pode ter sugestdes que possam definir a producéo final, e dessa maneira, ndo manipular o
tecido e a modelagem fisica e, consequentemente, é possivel diminuir os erros de prototipagem,
visto que, ao garimpar uma peca, ela é considerada tinica em termos de estética e funcdo. Como
descreve Malmgren de Oliveira (2018, p. 46) “o ato de ver é fundamental para a geracdo de ideias,
descoberta, imaginacao e tomada de decisao. Ver ativa a ideacao, direciona o desenvolvimento

de ideias e avalia materiais de sugestdo, como exemplos de design”.

Caberessaltar que caso ndo houvesse o estudo pratico desses experimentos visuais desenvolvidos,
a interpretacdo estética e a avaliagdo do resultado tornar-se-ia diferente, a mesma autora
supracitada (2018, p. 46) salienta que “ndo ha, no entanto, nenhuma sugestdo ou mudanga em
uma sugestao de material sem um ato de fazer”. Evidenciou-se, portanto, que o ato de ver e o ato
de fazer na concepcao, desenvolvimento e producdo autoral do upcycling artesanal e o estudo
digital da modelagem tridimensional sdo a¢des imprescindiveis na construcdo estética do criador
de moda (estilista e designer de moda), tanto para os estudantes que se encontram na academia,
quanto para criadores de moda que utilizam do upcycling e das acdes pro-sustentaveis para seus

trabalhos no setor de moda.

Consideracoes finais

Neste artigo, que pretendeu abordar a utilizacdo da modelagem tridimensional digital na criacao,
desenvolvimento e producdo do produto de moda por meio da técnica do upcycling na concepcéo
de produtos éticos e com viés na pro-sustentabilidade, verificou-se que os criadores de moda
encontram possibilidades novas para viabilizar o uso de materiais descartados. Principalmente,
no que diz respeito a novas ferramentas do design para a obtencao de um resultado eficiente de

projeto e colecao de moda.

Diferentemente das ferramentas criativas usadas na criacdo de um produto fisico de moda, como
o desenho por exemplo, as ideias autorais desenvolvidas a partir do upcycling em programas de
software digitais, podem aprimorar os estudos dessa pratica, com o intuito de corroborar com o
valor agregado e as potencialidades que podem ser encontradas ao trabalhar com modelagem
digital e os avatares do CLO3D. Diante disso, com 0 uso de programa 3D, toda a interferéncia téxtil
e de construcdo de modelagem e corte e costura podem ser evidenciados e realizados digitalmente,
e por isso, a reducdo de erros e de descarte dos residuos originados pelas experimentacdes fisicas

pode ocorrer afim de corroborar com a sustentabilidade.

Motivado pela contextualizacdo da importancia da modelagem tridimensional digital nesse
processo criativo do upcycling, esse artigo teve por objetivo apresentar um projeto de produto de
moda autoral e pro-sustentavel baseado na técnica artesanal do upcycling com o uso de programa

de modelagem tridimensional aplicado nas etapas de criacdo, desenvolvimento e producao de

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 3, N. 2, 2023 | ISSN 2764-0264

180



vestuario. E por meio das experimentacdes digitais praticas, percebeu-se que os programas de
software de modelagem tridimensional, como o CLO3D, influenciam no resultado estético das
praticas do upcycling. Enfatiza-se entdo que novos métodos criativos podem ser desenvolvidos
para que os impasses vistos pelos criadores de moda possam ser reduzidos, com especial atencao

aos novos caminhos na moda digital para a construcao dessas novas ideias.

No entanto, torna-se ainda relevante ressaltar que esse estudo pode e deve ser aprimorado, diante
do fato, de que os experimentos praticos podem ser idealizados com outras pe¢as encontradas e
com diferentes padrGes, como exemplo (calcas, saias, vestidos longos, sapatos, acessorios) bem
como permitem repensar como essas pecas podem ser construidas de novas maneiras e com
autoralidade. Outro fato, é que possiveis estudos possam ser feitos com avatares de dimensdes
variadas para que exista a inclusdo de diversos biotipos (por exemplo, corpos gordos e pessoas
com deficiéncia) podendo servir de suporte direto na criagao autoral do upcycling artesanal de
estudantes e marcas que preocupam-se com as questdes da pro-sustentabilidade. Além disso,
constatou-se a caréncia de literatura brasileira sobre o que se discutiu aqui.

Finalmente, acredita-se, portanto, que esse estudo contribui para que as ideagées estéticas e
autorais de produtos de moda possam estar atreladas as questdes éticas, sociais e ambientais, e
com isso, contribuir para que o setor criativo de moda seja visualizado como um caminho para

novos estudos praticos e tedricos mais inclusivos e ativistas, no &mbito socioambiental.
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