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RESUMO

A tecnologia vem permeando nossas vidas ha algumas décadas, tornando nossos
trabalhos mais produtivos e eficientes. Contudo, mesmo com as evolugdes
tecnologicas utilizadas pela industria da moda, os profissionais da area ainda se
prendem a um mercado muito tradicional, deixando de lado grandes mercados como
o de criagdes de roupas para animagao e jogos. Além disso, a pandemia da Covid-19
forcou uma evolugao tecnoldgica, fazendo com que pessoas que antes minimamente
tinham acesso a internet, se tornassem parte dela. Esta pesquisa busca entender o
universo de criagdo de roupas digitais por artistas que ndo possuem técnicas
especializadas de modelagem de roupas, visto que o designer de moda podera
conhecer as possibilidades do mercado e a potencialidade de insergao profissional. O
objetivo geral deste trabalho € conhecer as criagdes de personagens dos artistas Yan
Sculpts, FlyCat, Branden Arc, Businge Ismail e Dikko no software Blender, verificando
os processos digitais utilizados nas criagdes das roupas de seus personagens. O
trabalho teve metodologia de carater descritivo, com abordagem qualitativa, utilizou o
método de pesquisa bibliografica e documental, com analise de videos dos artistas
referidos anteriormente e verificagdo dos seus métodos e processos de criacdo de
roupas digitais. Como resultado foi possivel tragar o processo de cada artista, desde
seu entendimento do corpo tridimensional até seu uso de diversos softwares para
facilitar cada etapa de seus trabalhos. Além disso, o trabalho analisou a relagao
modelagem plana e tridimensional de moda e o processo criativo feito de forma
digital. Foi possivel, de acordo com os objetivos finais de cada trabalho feito por
esses artistas, perceber que a tecnologia vem tornando as produgdes criativas mais
eficientes. Pode-se concluir ao acompanhar os processos desenvolvidos pelos
artistas pesquisados, que é possivel que profissionais de moda se utilizem das
tecnologias disponiveis para tornar suas produgdes mais eficientes e para se inserir

também no mercado de producgao digital.

Palavras-chave: Roupas Digitais; Tecnologia; Modelagem Tridimensional; Moda
Digital; Blender 3D.



ABSTRACT

Technology has permeated our lives for decades, making our jobs more productive
and efficient. However, even with the technological developments used by the fashion
industry, professionals in the area still adhere to a very traditional market, leaving
aside large markets such as clothing creations for animation and games. In addition,
the Covid-19 pandemic forced a technological evolution, making people who
previously had minimal access to the internet become an integral part of it. This
research seeks to understand the universe of digital clothing creation by artists who do
not have specialized clothing modeling techniques since fashion designers will be able
to know the possibilities of the market and the potential for professional insertion. The
general objective of this work is to understand the character creations of artists such
as Yan Sculpts, FlyCat, Branden Arc, Businge Ismail, and Dikko using Blender 3D, a
digital modeling software, verifying the digital processes used in the clothes
construction of their characters. The work had a descriptive methodology, with a
qualitative approach, using the method of bibliographic and documentary research,
with analysis of videos of the artists mentioned before, and verification of their
processes and techniques of creating digital clothes. As a result, it was possible to
trace each artist's process, from their understanding of the three-dimensional body to
their use of different software to facilitate each stage of their work. In addition, the work
analyzed the correlation between flat and three-dimensional fashion modeling and the
digital creative process. According to the final goals of each work done by these
artists, it was possible to realize that technology is making creative productions more
efficient. Following the processes developed by the artists surveyed, it is possible to
conclude that fashion professionals can use available technologies to create efficiently

and enter the digital production market.

Keywords: Digital Clothes; Technology; Three-dimensional Modeling; Digital Fashion;
Blender 3D.
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1 INTRODUGAO

Em 2019, o mundo foi acometido com a pandemia do novo coronavirus
SAR-CoV-2. Em fevereiro de 2020, o virus chegou ao Brasil. A Covid-19 acelerou o
processo de inclusao digital de modo geral e, consequentemente, a industria de moda
gue ainda estava lentamente se adaptando ao uso de alguns tipos de tecnologias teve
qgue buscar formas de aprendizagem e adaptacgao rapida.

A pandemia causou, de acordo o FFW (2020), a aceleragdo de processos
que ja estavam sendo implementados tais como o crescimento do varejo online,
digitalizacdo de processos, novas formas de apresentagao das cole¢des, digitalizagao
de semana de moda e meios tecnoldgicos com mais inteligéncia de dados para criar
com menos desperdicio. Tais desafios também permitiram mudancas nas relacdes
humanas das marcas que precisavam de uma conexao com O novo cenario, para
entender o que seria necessario mudar e adaptar a fim de continuar produzindo moda
e atendendo as demandas do novo mercado.

Tantos acontecimentos geraram “impactos nas formas de consumo e de
mercado” de acordo com a UFJF (2020), em varios segmentos da industria da moda.
Morgado (apud UFJF, 2020) fala que tanto as marcas maiores, como as menores,
foram afetadas e precisaram “adaptar o numero e o tamanho de suas colec¢des”, além
disso, a producdo de novas roupas se tornou inviavel devido as restrigbes de
isolamento social.

Com tudo isso acontecendo, foi necessario repensar e trazer “mudancas
para a sobrevivéncia da industria da moda”, para a sua “permanéncia e consolidagao
pos-pandemia”. Uma das solugdes foram os fashion shows ao vivo, junto da
disposicado para o consumo online, além de explorar as plataformas digitais onde os
criadores possam mostrar seus produtos, tentando manter a cobertura da imprensa e
as compras de revendedores (UFJF, 2020).

Embora a industria da moda tenha tomado acbes para a sua incluséo
digital e apesar de noticias importantes como a parceria em 2019 entre Louis Vuitton
e League of Legends na criagdo de uma skin do jogo, o cenario da moda nas roupas
digitais ainda € muito timido. Figurinos para jogos séo feitos ha décadas, e apenas
recentemente a industria da moda percebeu o grande potencial a explorar, 0 que a
coloca numa situacao de atraso, visando a velocidade como o0 mundo vem evoluindo

e se adaptando.
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Profissionais formados em moda ainda tém muito conhecimento para
atualizar, principalmente depois da pandemia, com um mercado crescente. Nao so
roupas digitais como roupas criadas a partir de jogos eletrénicos sdo um investimento
interessante, pois abarca os publicos que cresceram durante a pandemia, as pessoas
que comegaram a passar a maior parte do tempo na internet, consumindo e criando
conteudo.

Os publicos podem ser delineados como: influenciadores digitais,
consumidores de cultura nerd como jogos e animes e outras pessoas que acabam
gostando da estética e consumindo, as vezes sem mesmo saber as referéncias que
carregam. Os consumidores sao pessoas que podem e se interessam em consumir
roupas digitais para se destacar no meio, além disso, o0 consumo nao
necessariamente € apenas virtual, alguns produtos de moda podem ser produzidos de
forma real para atender alguns consumidores, como por exemplo, aqueles que sao
amantes do universo cosplay, que tém a ansia de consumir itens de seus avatares
favoritos nos jogos, e isso inclui suas roupas e acessorios.

O cenario nerd movimenta muito o mercado, pois 0os consumidores sao
assiduos em sua busca por novidades. A roupa virtual como produto ja existe ha
décadas nos jogos, sao as skins, itens fundamentais no faturamento de
desenvolvedores. Conforme Prado (2021) s6 no ano passado, ‘League of legends’
gerou US$ 1,75 bilhdo em receita para a Riot, segundo relatério da SuperData,
empresa de dados e estatisticas do universo dos games e esportes. Além de League
of Legends, CS:Go é outro jogo que chega a ter skins raras compradas por valores
acima de $600 mil (PRADO, 2021).

Por saber como essas pessoas tém o desejo de consumo, é interessante
guiar os olhos dos profissionais de moda para esse publico, para a criagao de roupas
fashionable baseadas em personagens e itens de seus jogos favoritos. Tem se
verificado que a moda esta percebendo esse nicho mercado, mas esta se inserindo
nele ainda de forma timida.

Dentre as muitas consequéncias que a pandemia gerou, a unidao dos
ambientes moda e tecnologia foi uma delas. Com o aumento da quantidade de
jogadores e o cancelamento dos desfiles, esse foi o cenario que levou alguns
profissionais da moda a pensar no universo virtual como mais uma possibilidade

(WHOW, 2021). Diante do exposto, a presente pesquisa tem como foco a analise de
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um nicho de mercado que tem sido desenvolvido por criadores que nao sao
necessariamente da area da moda, mas que produzem roupas digitais para
personagens, fazem criagcdes de moda e tutoriais.

A pesquisa surgiu do interesse em entender melhor esse universo de
criacdo, visto que o designer de moda podera conhecer melhor as possibilidades
criativas desse mercado e a potencialidade de insergao profissional. A tecnologia usa
principalmente ferramentas digitais? para representar roupas virtuais de modo
tridimensional, representando todos os aspectos de largura, altura, profundidade e
caracteristica do materiais téxteis que da ao vestuario criado aparéncia real de
caimento, simetria e assentamento perfeito no corpo dos avatares.

Os conhecimentos que o designer de moda tem sobre fundamentos do
design, processos criativos, materiais téxteis, modelagem e montagem, podem dar a
ele muitas vantagens, contudo, apenas tais saberes ndo s&o suficientes, entende-se
que apenas a interdisciplinaridade desses conteudos em conjunto com a tecnologia
pode transformar as vivéncias do profissional de moda, fazendo-o buscar adequagao
ao novo tipo de mercado.

Essa pesquisa tem como objetivo geral, conhecer as criagbes de
personagens dos artistas Yan Sculpts, FlyCat, Branden Arc, Businge Ismail e Dikko no
software Blender, verificando os processos digitais utilizados nas criagdes das roupas
de seus personagens. Além disso, o estudo feito, também busca compreender como
esses artistas que ndo possuem técnicas especializadas de modelagem de roupas,
usam a tecnologia de modelagem tridimensional digital para criagédo de roupas em
suas criagdes. O entendimento dos conceitos de modelagem plana e tridimensional
na moda, o conhecimentos dos softwares usados para desenvolvimento de
modelagem plana e tridimensional e a identificagdo do mercado de moda digital
através da evolugdo de criacdo de roupas para avatares sao pressupostos
importantes na compreensao da tematica.

Nos ultimos anos, com o avango tecnolégico da computagdo, os meios
informatizados tém se tornado exponencialmente relevantes em todas as areas, a
moda é uma destas areas em que se verifica grande potencialidade do uso de

inovacdes criativas, bem como existe a necessidade de buscar continuamente novas

2 Diz-se dos sistemas, dispositivos ou processos que empregam tal modo de representacgao discreta; por
oposicao ao analdgico.
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aprendizagens ligadas a area das tecnologias digitais. Conforme Cabral (2011),
estamos em um momento em que as tecnologias estdo muito mais acessiveis ao
meio educacional do que ha algumas décadas, o uso delas no meio de ensino ja € um
caminho sem volta.

Depois de superado seu momento de chegada, agora € necessario pensar
em seu uso pedagogico, é o que Valente (1995) fala, mostrando a possibilidade que o
computador oferece para o aluno aprender ao invés de ser ensinado, apontando
assim para uma transformacdo do processo educacional. Assim, tanto o professor
como o computador sao proprietarios do conhecimento e entende-se que o aluno é
um recipiente que deve ser preenchido.

A modelagem tridimensional € um instrumento que otimiza o processo de
desenvolvimento do produto de moda/vestuario, pois impacta na forma como os
alunos modelam e produzem o vestuario. A mesma transforma a forma de pensar e
praticar a modelagem, pois a compreensao do meio tridimensional é transformadora e
essencial para pratica de uma modelagem de alto nivel (SOUZA, 2006).

Para a modelagem tridimensional, o meio tecnolégico pode trazer diversas
vantagens em conjunto com os meios analdégicos. Do meio digital existe a facilidade
de trabalho sem grande necessidade de insumos, ja a modelagem analdgica é o que
possibilita insights na forma de criar livremente, com menos restrigdes praticas.

Assim, o uso de softwares em conjunto com o conhecimento de um
profissional da moda como um modelista, que faz a mediacdo entre criacdo e
producdo das pecgas, proporciona um pensamento mais critico e construtivo que
permeia o momento da concepgao, atribuido ao designer (SOUZA, 2006 p. 28). O
Blender, objeto deste estudo, é um software gratuito que pode ser utilizado como um
meio de acesso as ferramentas informatizadas.

A relevancia da pesquisa se da na sua contribuicio com o
desenvolvimento do uso de tecnologias para os profissionais do mercado de moda,
pois tornara a criacdo do vestuario mais operativa, com a possibilidade da criacdo de
roupas virtuais. Em conjunto com isso, ha a perspectiva de um trabalho mais eficiente
e produtivo que traz uma melhoria para o mercado de trabalho, pois o profissional tera
mais alternativas de criagdo no mercado que esta em pleno crescimento.

Por ser uma pesquisa focada em analisar uso de tecnologias do Blender
utilizado pelos artistas Yan Sculpts, FlyCat, Branden Arc, Businge Ismail e Dikko para

o desenvolvimento de roupas virtuais, esta pesquisa tem carater majoritariamente

15



descritivo, com abordagem qualitativa e se utiliza do método de pesquisa bibliografica
e documental.

O conteudo presente na pesquisa se divide em cinco capitulos. A
introdugédo, na qual sdo apresentadas a justificativa, os objetivos, a relevancia da
pesquisa e seu conteudo. O segundo capitulo € o referencial teérico em que sao
apresentados trés subcapitulos, sendo o primeiro uma localizagdo da modelagem
analdgica, o qual apresenta a modelagem plana e a tridimensional e as diferengas
existentes entre ambas. Ainda no segundo capitulo, s&o apresentados os softwares
para desenvolvimento de modelagem plana e tridimensional, com foco no Blender
utilizado para modelagem 3D e a analise da criagdo de roupas para os avatares. O
terceiro capitulo consiste no detalhamento da metodologia e o quarto apresenta o
resultado da pesquisa realizada a partir das criagbes dos artistas Branden Arc,
Businge Ismail e Dikko e suas criagbes de personagens no Blender, além disso,
apresenta alguns dos processos utilizados nas roupas criadas. E por fim, o ultimo

capitulo apresenta as consideragoes finais da pesquisa.
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2 REFERENCIAL TEORICO
21 Uma breve histéria da Modelagem Analégica: Plana e Tridimensional

A modelagem plana é a representagao bidimensional do corpo, de acordo
com Menezes e Spaine (2010) é construida com o auxilio de materiais e instrumentos
proprios, a partir disso, se tragcam diagramas formando angulos de 90° para garantir
que a peca tenha equilibrio no corpo, além de linhas retas e curvas que criam formas.
Para isso, € necessario seguir a tabela de medidas padronizada para os diferentes
segmentos do design de vestuario.

Os materiais usados para a modelagem plana feita de forma manual séo
muitos, dentre eles, pode-se citar o papel, lapis ou lapiseira, borracha, canetas,
réguas retas, curvas francesas, esquadros, fita métrica, carretilha, tesouras, fita
adesiva, alfinetes, alicate de pique, perfurador de moldes, pesos de papel, apesar de
alguns itens ndo serem necessarios de inicio numa modelagem.

Ainda segundo Menezes e Spaine (2010, p. 83) a elaboragdo de um molde
leva em consideragdo “os estudos dos fatores ergonémicos, da antropometria e o
conhecimento do corpo do usuario”. Assim, quando se realiza a modelagem plana
industrial, o que se considera “sdo as formas, as medidas e os movimentos do corpo
humano” para que o molde seja ergonémico.

O grande objetivo com a modelagem plana manual ou digital feita no
sistema CAD ¢é a otimizacdo do processo industrial, ja que apdés a Revolugao
Industrial foi se tornando imprescindivel uma constru¢gao mais rapida para as roupas.
Por essa razdo, Aldrich (2014) diz que a modelagem por adaptagdo de moldes
basicos iniciou aproximadamente na metade do século XIX, quando o artesanato se
desenvolveu e as regras basicas evoluiram e ainda vém sendo quebradas e inovadas.

Conforme Borbas e Bruscagim (2007, apud ARAUJO, 1996) moldes bases
sdo moldes criados para a partir deles se obter diferentes estilos, por isso, se seguem
regras especificas para a sua criagcédo. Neles sao feitas modificagdes e manipulagoes,
objetivando a construgdo de um modelo, por isso o bloco de moldes base € um
conjunto de moldes sem qualquer interesse estilistico, embora tenha detalhes
estruturais em locais tradicionais. Em geral, ndo possui margens de costura, pois isso

afeta na interpretacao de modelos.

Tal estrutura serve como referéncia para outras variagbes de pegas. O seu
desenvolvimento é feito através da afericho de medidas fundamentais,
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complementares e auxiliares de cada corpo. Podem ser feitos moldes bases
de saia, blusa, vestido, dentre outros. Com esses moldes base prontos,
apenas sao feitos os ajustes e as gradagdes. A modelagem bidimensional
contribui para o processo de produgédo de pegas do vestuario em pequena
elou grande escala (ARAUJO et al. 2019 p.44).

Com isso, pode se dizer que a modelagem plana industrial “é responsavel
pela materializacdo da ideia no produto, engloba as atividades relacionadas a
execucado das ferramentas — moldes — necessarias a reproducao fiel das formas
originais do projeto.” Por essa raz&o, nessa etapa € preciso seguir um planejamento
visando a reprodugao do produto em escala industrial (MENEZES e SPAINE, 2010,
p.85).

E importante salientar que “as tabelas de medidas se referem as medidas
do corpo na posicdo estatica, ndo as medidas do vestuario”, por isso, quando
interpretados os moldes, € necessario se pensar na atividade que o corpo ira exercer.
“As folgas necessarias a uma camisa feminina, por exemplo, sera diferente das”

necessarias para um “blazer, j4 que este podera ser usado” “sobre a camisa”
(SILVEIRA et al, 2013, p. 10).

Ainda segundo Silveira et al (2013, p.10) as roupas devem “acompanhar as
atividades internas e externas do corpo”, por isso, as folgas do vestuario sao feitas
para respeitar essas acodes, traduzindo “a variacdo das medidas de cada parte do
corpo”. Para compreender melhor os formatos do corpo, existe a modelagem
tridimensional.

A modelagem tridimensional, também categorizada como moulage, € uma
expressao francesa que deriva de “moule” e significa moldar algo, dar forma. Essa é
uma técnica onde a roupa € construida diretamente sobre o manequim, e é eficaz
pois conforme se confecciona a roupa, € possivel prever e modificar o resultado final,
adicionando detalhes. Esse tipo de modelagem pode ser usada tanto em ateliés como
na industria (SALEH, 2020).

Spaine (2016 p. 25) explica a modelagem tridimensional como uma técnica
para a criacao de moldes para o vestuario, materializada através da “manipulacéo do
material téxtil, tendo como suporte o manequim técnico ou o corpo do usuario”. A
moulage é uma técnica de design, criacdo e produgao, em trés dimensdes, altura,
largura e profundidade que proporciona uma consideravel liberdade na concepc¢ao
dos produtos de moda.

Essa técnica contribui no método de aprendizado dos alunos, pois pode ser
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utiizada como ferramenta no processo criativo, especialmente durante a
prototipagem. Crepaldi e Jamil (2020), articulam que, ao iniciar o curso de Moda,
muitos alunos ndo tém um olhar treinado que os faca relacionar a importancia dos
conhecimentos de métodos de construcdo de moldes e em aulas, professores
exemplificam na pratica os procedimentos de criagdo de modelagens, utilizando até
mesmo a modelagem plana em conjunto, para um resultado final de maior qualidade,
com uma melhor interagao vestuario-corpo.

Os materiais necessarios para o desenvolvimento da modelagem
tridimensional sdo o morim, que € um tecido de algodao mais leve, fita para marcar o
manequim, agulhas de mé&o, linhas de algod&o, tesoura de costura, alfinetes,
almofada para alfinetes e agulhas, além dos materiais de medir, como fita métrica,
réguas, curva francesa e lapis, como na modelagem plana esse molde feito no tecido,
pode ser planificado posteriormente em papel, para ser usado noutras interpretacées
de modelos.

Sabendo que a modelagem tridimensional faz parte das fases iniciais de
materializagado, ela se revela muito eficiente durante o ensino de processos basicos
de criacdo de moldes, pois facilita a compreensdo dos mesmos, mas acima disso,
estimula o pensamento para a inovagao de pecas de vestuario. Além disso, quando
se fala em modelagem, é importante salientar que sua producado € flexivel, sendo
possivel a criacdo de moldes de forma analdgica ou digital, cada forma apresentando
seus pontos positivos e negativos.

No que se refere aos tipos de manequins adequados para o
desenvolvimento, Spaine (2016, p.58) diz que o que deve se considerar na escolha é
o tipo de produto que pretende criar. No Brasil, os mais comuns e utilizados séo o
manequim feminino de corpo inteiro com pernas, manequim feminino para vestidos e
saias, manequim feminino de meio corpo com pernas até a coxa, manequim para
gestantes, manequim infantil que geralmente vai de seis meses a doze anos de idade

e manequim masculino. Todos seguem medidas padronizadas.

2.2 Modelagem Digital: softwares usados para desenvolvimento de

modelagem plana e tridimensional

A expressao Software surge na década de 1940, inicialmente como um
trocadilho com a palavra hardware. Hard, que significa Rigido, é toda a parte fisica do

computador: em resumo, sdo as pegas e equipamentos que fazem o computador
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funcionar. Soft, que significa macio, ndo tem uma explicacdo profunda, além de uma
piada que serviu apenas para localiza-lo como toda a parte nio fisica de um aparelho.
Paula Filho (2003) define software como a parte programavel de um sistema de
informatica, um elemento central que realiza estruturas complexas que trazem
fungdes, utilidade e valor ao sistema.

Tunholi (2021) faz uma metafora que esclarece muito bem a diferenca,
Hardware é o corpo de um eletronico, o software, assim, € como o cérebro que gera
as informacdes e coleta dados e instru¢des para informar a um mecanismo como ele
deve trabalhar. Um software pode ser um programa no computador, um aplicativo no
celular, pode ser um sistema operacional ou até mesmo um driver para a maquina.

Os softwares se dividem em categorias, existindo as que se destacam, na
na Programacdo, e que viabilizam a criagdo de novos softwares e programas;
Softwares de Aplicagdo, sdo os que permitem que os usuarios fagam uma ou mais
tarefas especificas, podem ser jogos, apps de redes sociais, navegadores e outros;
Softwares de Sistema, como Windows, Linux, Android e Drivers no geral sdo os mais
conhecidos e; Softwares de Drivers, que, como Tunholi (2021) explicita muito bem,
operam em componentes e periféricos especificos do hardware para que funcionem
corretamente, exemplos faceis de drivers sdo os para mouse, teclado, webcam,
placas de video e mesas digitalizadoras, mas existem muitos outros.

Atualmente, existem diversos softwares para o desenvolvimento de
modelagem plana e tridimensional, esses sao softwares de aplicagdo. Os chamados
CAD (computer aided design) foram criados para auxiliar no desenvolvimento de
modelagens, tornando o tempo mais produtivo.

A primeira empresa a surgir no mercado para suprir a necessidade de um
sistema CAD para a industria téxtil foi a Gerber Garment Technology, empresa
americana fundada em 1968. A Gerber apresenta solugdes diversas que permitem
aos seus clientes reduzir o tempo necessario para colocar novos produtos no
mercado, diminuir os custos do produto e gerir a complexa logistica de uma cadeia de
fornecimento global. Conforme Bill Brewster, vice-presidente internacional de
marketing e gestdo do produto, ela foi pioneira ao longo dos seus anos de atividade,
introduzindo a automagdo da producdo e do desenho assistido por computador
(CAD), até a gestédo do ciclo de vida do produto para o setor da moda. (GERBER,
2008)

A empresa Lectra, de acordo com Paiva (2002), foi fundada em 1973 em
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Bordeaux, Franca e teve seu primeiro sistema CAD vendido em 1976. Dez anos
depois ja mostraria a sua forga tornando-se em 1986 a lider mundial em sistema CAD
para a industria de vestuario. A sua atuagcdo no desenvolvimento de softwares,
hardwares e equipamentos é direcionada em sua maioria a industria de vestuario e de
artigos de couro, mas, também, atua em outros setores, como o moveleiro,
automotivo, nautico e aeronautico.

A Lectra se manteve no mercado gragas ao planejamento de comunicagao
global, na década de 1990, a expanséao internacional se mostrou essencial para as
empresas. A palavra “Systemes” foi retirada do nome da empresa em 2000, esse
abandono da grafia francesa sendo mais um indicio da visdo globalizada (PAIVA,
2002).

De acordo com Mageean (2021), em 01 de Junho de 2021 a empresa
Lectra finalizou o processo de aquisicao da Gerber Technology por 175 milhdes de
euros. Foi uma unido estratégica, onde todas as etapas foram concluidas com
sucesso, levando a criagao de um lider global da industria 4.0 para os mercados de
moda, moveis e automotivos.

O sistema adotado pela empresa Audaces é outra dessas tecnologias,
importante de ser citado, principalmente, pelo fato de ser uma tecnologia brasileira
que se expandiu pelo mundo. Fundada em 1992, o nome Audaces faz referéncia a
palavra Audacia, e surgiu com o objetivo de otimizar o uso de matéria-prima, naquela
época para a industria de méveis. Com o tempo, os fundadores perceberam que a
industria da confecgao tinha um problema similar e se aproximaram da area com o
objetivo de tentar atender essa demanda (AUDACES, 2022).

A tecnologia 2D foi um grande avango para a industria da moda, mas ainda
existia uma complexidade no desenvolvimento de pegas mais contornadas. De acordo
com Corso et al (2016, p. 06) “a industria ainda ndo tinha a capacidade de representar
de maneira eficaz um modelo confidvel ou até mesmo de facil entendimento como
temos hoje em modelos com a tecnologia 3D”. Por isso, quando houve o
desenvolvimento de softwares para criagao 3D, foi viabilizado a “prototipagem rapida”,
com a vantagem de “observar o resultado da construgdo como na modelagem
tridimensional”.

A prépria Audaces trouxe o sistema de modelagem 3D, importando da
empresa coreana chamada Marvelous. O programa funciona de forma que as

modelagens “podem ser provadas em uma boneca virtual” e “a promessa do software
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€ de que sera possivel visualizar um caimento real do tecido” (CORSO et al, 2016, p.
06). Ha no mercado atualmente varios softwares com foco na simulagao do vestuario
em 3D, conforme Amorim e Boldt (2020, p.08) alguns deles sédo apresentados abaixo:
[...] como o Vstitcher™, desenvolvido pelos israelitas da Browzwear, o 3D
Runway, desenvolvido pela OptiTex International, o Accumark 3D,
desenvolvido pelos norte-americanos da Gerber, o TUKA3D, desenvolvido
pela Tukatech, Modaris 3D, desenvolvido pelos franceses da Lectra, o Vidya,
desenvolvido pelos alemaes da Assyst, o Clo 3D e o Marvelous Designer,

desenvolvido pela coreana Clo Virtual Fashion, e o brasileiro Audaces 4D.
(AMORIM; BOLDT, 2020, p.08)

O Blender 3D, software escolhido para ser estudado na presente pesquisa,
€ um software de aplicagdo, e sua fungdo € possibilitar a criagcdo de objetos
tridimensionais, que podem ser cenarios, personagens, animais, objetos dos mais
diversos tipos, e, 0 que mais o usuario quiser criar. Sabendo suas fun¢des basicas e
aplicagoes, é possivel a criagao de qualquer cenario imaginavel.

O Blender é um programa gratuito de codigo aberto pensado para a
criacdo de modelos 3D. Através dele, é possivel realizar modelagem, montagem,
animacgao, simulagdo, renderizagdo, composicédo, edicdo de videos e até mesmo
criagdo de jogos. Por ser de cddigo aberto, usuarios mais avangados conseguem
personalizar a aplicagdo, fazendo pequenas ou grandes mudangas no cédigo do
programa, o que leva a ter novos recursos, corregcdes de bugs e uma melhor
usabilidade para o usuario (COUTINHO, 2021).

Esse software é multiplataforma, ou seja, é possivel utiliza-lo de forma
fluida em computadores com diferentes sistemas, como Windows e Linux. Além disso,
€ gratuito e € possivel participar e ajudar a desenvolver o software, isso o leva a ser
ideal para os mais diversos publicos, indo do artista freelancer a pequenos estudios
ou mesmo grandes empresas.

Dentre atualizagbes importantes para este estudo, é interessante citar a
criacdo do Add-on Modeling Cloth, de Rich Colburn, que oferece simulagdes de
tecidos no estilo do programa para modelar roupas e tecidos, Marvelous Designer,
dentro do Blender.

Leon (2017) explica que Marvelous Designer € um programa de
modelagem 3D feito exclusivamente para a criacao de roupas. Em geral, os sistemas
CAD (computer aided design) envolvem alguns processos, dentre os quais podem ser

citados: criagcdo de moldes bidimensionais, pré-posicionamento dos moldes, processo

22



de costura virtual®, simulagdo de drape e, por fim, modificacdo e adaptagéo do design
em 2D ou 3D (SPAHIU, 2014, p.2, traducgao livre).

O CAD, conhecido em portugués como Desenho Assistido por
computador, € o termo utilizado ao se relacionar softwares criados para a elaboragao
de desenhos ou projetos no meio digital. Esse tipo de software é capaz de produzir
geometrias em 2D ou 3D através das coordenadas X, Y e Z (SPBIM, 2021).

Warner (2019) considera que o que diferencia Marvelous Designer do
simulador no Blender, é sua capacidade de interagir com as roupas em tempo real,
deixando mais facil manipular o tecido de forma a ter o caimento ideal ou esperado
pelo criador. O tecido pode ser alfinetado e a ferramenta € pensada de forma a
interagir com o vento, a gravidade e outras acbes fisicas. Outra ferramenta
consideravel dentro do Add-on é o “inflate” ou inflar, que faz baldes, almofadas e
outros materiais similares na criagao.

Coutinho (2021) explica que o Blender € uma plataforma tdo grandiosa que
o filme Next Gen da Netflix foi produzido o utilizando, além de outras grandes
produc¢des que usaram o Blender em algumas partes. No site do Blender é possivel
consultar diversos filmes que foram criados a partir dele e ainda é possivel abrir os
arquivos utilizados e aprender como outros usuarios fizeram aquela animacgao.

Ao se pesquisar videos no YouTube, é possivel perceber como artistas
vinham utilizando alternadamente as ferramentas: o Blender para a criagdo dos
personagens e o Marvelous Designer para a criagao de roupas, voltando ao Blender
depois disso e continuando o processo. Como artista, € perceptivel como isso quebra
0 processo criativo e o torna mais dificil e enfadonho. Essas razbes levaram a criagao
do Addon Modeling Cloth.

2.3 Desenvolvimento e evolugao da criagcao de roupas para avatares

Na crenca hinduista, avatar € definido como um ser divino descido a terra,
assumindo um aspecto materializado, as vezes humano, outras em forma de animal
(AVATAR, 2020). Silva (2010, p. 02) acrescenta que ha sentidos diferentes para os
orientais e ocidentais, nos paises de religi&do hindu se refere a uma divindade, mas no
ocidente se relaciona com o contexto dos jogos e, nesse caso, “o avatar € a

representacéo grafica do jogador naquele ambiente”. Isso ndo significa que pessoas

3 Também pode ser chamada em inglés de virtual try-on
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de paises orientais ndo entendam a denominacao do digital.

Silva (2010) cita que apesar de existirem diversas discussdes em torno da
definicdo ocidental da palavra, ha um consenso entre as diversas areas como as
Ciéncias da Computacdo, os Game Studios, as Artes e a Cibercultura, que a
entendem como o usuario/interator representado em ambiente virtual.

A partir desse ponto, pode-se definir roupas digitais, expresséo que se
refere a roupas renderizadas em 3D e podem ser vestidas por um avatar virtual ou
sobrepostas em uma imagem de uma pessoa. Muitas marcas atualmente trabalham
com roupas virtuais, pois estas promovem uma diversidade de imagens nos feeds das
midias sociais sem ter de criar roupas fisicas (PUHL, 2020).

As roupas virtuais nao sao algo recente, pelo contrario, os jogos ja traziam
figurinos para caracterizar seus personagens. Oliveira (2014) escreve que, nos jogos
digitais, o cuidado com a caracterizacdo de personagens vem desde os primeiros
jogos criados com a presenca de protagonistas marcantes, com padronagens e
indumentarias que os identificam de modo claro, mesmo com o uso de apenas alguns
pixels.

O figurino precisa ser bem pensado para que o0 personagem e O cenario
nao se mesclem, pois, nesse caso, o jogador pode perder o contato visual com seu
avatar. Por isso a importancia do personagem ser facilmente identificado na tela. Com
o0 avango das tecnologias e técnicas de computagcdo grafica, o cuidado com a
construcdo dos personagens tém envolvido profissionais que tomam atencado de
design de personagem nos minimos detalhes, como o tipo de tecido, costura,
acessorios, cores e outros simbolos das roupas (OLIVEIRA, 2014, p. 240).

Os avangos tecnologicos ocorridos nos ultimos anos, segundo Freire e
Guerrinia (2016, p.02), influenciaram e influenciam o mundo dos jogos, principalmente
com o aumento de consumo por parte do publico infantojuvenil, que levou “a
modificagdo dos espacos utilizados para o ato de jogar, os tipos de relagées humanas
desenvolvidos”. Além disso, o aumento da idade das pessoas que continuam jogando
levou ao investimento nos jogos eletronicos.

Com a pandemia da Covid-19, as estratégias de divulgagado e vendas de
produtos tiveram de se adaptar e serem reinventadas. Nesse contexto, aumentou o
investimento em marcas digitais, pois as pessoas comegaram a ficar mais tempo em
contato com telas. Além disso, Puhl (2020, p.10), diz que o “consumo fisico é agora

visual, mas ainda tem como objetivo a distingdo dos sujeitos” ao mesmo tempo que os
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faz sentirem pertencentes as tribos que se unem a favor da sustentabilidade.
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3 METODOLOGIA
3.1 Abordagem e Tipo de Pesquisa

Este estudo se desenvolve a partir de uma abordagem qualitativa que com
ela, segundo Neves (1996), se faz parte a obtengdo de dados descritivos mediante
contato direto e interativo do pesquisador com a situagéo objeto de estudo.

A pesquisa qualitativa € um modelo em que a realidade é pensada pelas
percepgdes dos individuos, o objetivo é perceber significados através de “narrativas
verbais e de observacdes”’ ao invés de numeros. Esse tipo de busca comumente
ocorre “em situagbes naturais em contraste com a investigagdo quantitativa” que
necessita controle e “manipulagédo de comportamentos e lugares” (BENTO, 2012, p.
01).

Quanto aos objetivos do trabalho, a pesquisa foi, em suma, descritiva. Gil
(2002) define a pesquisa descritiva como uma pesquisa cujo objetivo primordial € a
descricdo das caracteristicas de determinada populagdo ou fendmeno ou o
estabelecimento de relagdes entre variaveis. Os estudos que podem ser classificados
como descritivos sdo inumeros, e uma das suas caracteristicas mais relevantes estao
na utilizagcdo de técnicas padronizadas de coleta de dados, tais como o questionario e
a observacao sistémica.

A pesquisa qualitativa deste trabalho compreendeu a obteng¢do de dados
com estudo de caso, que segundo Gil (2002), consiste no estudo profundo e arduo de

um ou de poucos objetos, de maneira que permita seu amplo conhecimento.

[...] descrever a situagdo do contexto em que esta sendo feita determinada
investigacdo; formular hipdteses ou desenvolver teorias; e explicar as
variadveis causais de determinado fenémeno em situagbes muito complexas
que ndo possibilitam a utilizagdo de levantamentos e experimentos(GIL, 2002,

p.13).
Neste caso, foram captados dados pelo contato do pesquisador com o
software estudado e os dados coletados em sites e midias dos artistas. Os objetivos

principais do estudo de caso utilizado para essa pesquisa sao:

3.2 Area de Abrangéncia

Para definir a abrangéncia de uma pesquisa € necessario executar
diversas buscas, analisando palavras-chave antes de entrar detalhadamente no

conteudo de artigos, pois a pesquisa € um processo. Traina (2009), diz que fazer uma
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busca em profundidade significa primeiro escolher uma palavra-chave, em seguida
explorar o que puder com ela e estudar os artigos obtidos, e por ultimo, atualizar a
lista de palavras.

Para a presente pesquisa, a area de abrangéncia € modelagem plana,
modelagem tridimensional, tecnologia, roupas para avatares e processos de criagdo
de roupas virtuais. Partindo dessas palavras-chave, foi feita a pesquisa por

abrangéncia conforme o trabalho foi sendo escrito.

3.3 Plano de Coleta de Dados

O processo seguido por essa pesquisa foi: Levantamento de dados
estudos de caso com foco no uso do Blender e em artistas que o utilizam; Pesquisa
bibliografica e documental - escolha de referéncias bibliograficas, pesquisas em
sites e periddicos sobre uso de tecnologia 3D no processo criativo e evolugado da
modelagem tridimensional dentro da moda e; Tratamento dos dados - analise do

conteudo pesquisado e interpretacdo dos dados.

3.4 Categorias Analiticas

Neste trabalho foram consideradas as seguintes categorias analiticas:

Modelagem Tridimensional, Modelagem Plana, Blender 3D, Tecnologia, Moda Digital.

3.5 Plano de Tratamento de Dados

Pela natureza deste trabalho ser qualitativa, este pretende ter uma coleta
massiva de dados, 0 que contara com interpretacdo dos mesmos, buscando suas
ligagOes para que sejam permitidas generalizagdes.

Assim, a metodologia de tratamento de dados utilizada nesta pesquisa € a
Analise de Conteudo, que “se destina a classificar e categorizar qualquer tipo de
conteudo, reduzindo suas caracteristicas a elementos-chave, de modo com que
sejam comparaveis a uma série de outros elementos” (CARLOMAGNO e ROCHA,
2016, p.175). Independente do tipo de comunicagdo, seja radio, audios, flmes, notas
pessoais, conversas, livros, jornais, etc, essa metodologia os classifica em conjuntos

apropriados.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

41 YanSculpts, FlyCat e Dikko: artistas e suas criagées de personagens no
software Blender

Artistas diferentes tém processos de criagdo bem diversos entre si, 0 que
faz com que seja interessante saber como funciona cada um, por isso, neste
subcapitulo foram analisados os artistas YanSculpts, FlyCat e Dikko. O primeiro video
a ser descrito aqui, € o de YanSculpts, intitulado Blender 3D Character Creation
(Timelapse) - Sculpting Zero Two. Zero Two é a principal heroina e a segunda
personagem principal do anime Darling in the Franxx, um romance de ficgao cientifica.

O artista comega com foco em esculpir a cabega da personagem,
modelando todo o rosto, colocando o pescogo, as orelhas e ja detalhando os
elementos do rosto comecando pelos olhos, nariz e boca, criando um modelo neutro.
Apoés isso, Yan ja separa a cor da iris nos olhos, colocando as sobrancelhas e cilios,
selecionando cores diferentes para ja se criar nogao da personagem trabalhada. Para
comecgar o cabelo, primeiro € delimitado o espaco que ele tera na cabega, depois 0
artista volta a focar nos elementos do rosto para aproximar a aparéncia de Zero Two

como € mostrado na Figura 01.

Figura 01: YanSculpts Cabeca Zero Two

Fonte: (https://www.youtube.com/ watch?v=vOplfth3Unz0&list=WL&index=7&t=2s)

Terminando o rosto, o artista inicia a criagcdo de uma tiara e os chifres da
personagem e inicia o cabelo, separando em mechas menores e as copiando

enquanto as ajusta a cabeca, dividindo o processo em partes, criando a parte da
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franja de Zero Two e continuando os ajustes de cada mecha para fluir de forma mais
natural no rosto. Yan guia as mechas de forma que elas formam um rabo de cavalo. O
artista continua copiando as mechas e as adaptando de acordo com o movimento

desejado.

Figura 02: YanSculpts Cabelos Zero Two

Fonte: (https://www.youtube.com/ watch?v=v0plfh3Unz0&list=WL&index=7&t=2s)

Concluindo-se o “esbogo” do rosto, sado criados quadrados para referenciar
a propor¢ao do corpo tomando a cabegca como medida guia (Figura 03). Entao, é feita
a estrutura do corpo como um esbogo composto por ovais. O detalhamento inicia-se
pelas maos, que fica em uma posi¢cado mais relaxada em relacdo ao corpo e aos
poucos séo feitos ajustes no corpo.

Para a personagem em questéo, sao utilizadas sete cabecgas de altura, que
se aproxima bem do canone de Policleto que, como cita Coelho (2019 p.13), tem
“‘uma forte inflexdo na diregao do realismo”. Medlej (2021) também cita indiretamente

0 canone como uma idealizagcdo da forma humana e contrapée dizendo:

E mais do que débvio que poucas pessoas realmente se encaixam nas oito
cabegas de altura (mesmo os Europeus Noérdicos, que serviram de base para
esse modelo, estdo mais proximos de sete cabegas), mas esse ainda é o
melhor modelo para se comegar, porque torna mais facil compreender os
alinhamentos (MEDLEJ, 2021).

Ela cita isso em seu tutorial de fundamentos de anatomia, por isso, o
coloca como a melhor forma de comegar a estudar desenho da figura humana, sendo

um estudo basico que artistas seguem para ter harmonia em suas criagoes.
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Figura 03: Processo YanSculpts Corpo Base

Fonte: (https://www.youtube.com/ watch?v=v0plfh3Unz0&list=WL&index=7&t=2s)

Para localizar a personagem, Yan cria uma base, um chao para Zero Two e
comega a manipular os formatos ovais que ele havia criado de inicio para o corpo,
tornando a estrutura mais natural. O artista corrige as curvas do busto, cintura, costas
da personagem e com uma escultura ainda sem muitas formas, ele melhora os bragos
e maos e continua partindo para os detalhes nos pés, colocando o que mais tarde
sera um salto de sapato.

A calga é feita ja a partir do esbogo das pernas, ja que Yan apenas muda a
cor do material das mesmas. Nao sao feitos grandes ajustes ainda, € mais uma
mescla das partes entre os joelhos e o inicio do tronco, que é o que € o foco a seguir.
A musculatura do tronco € iniciada pela clavicula, nesse momento o tronco ainda é
uma oval sem grandes formas, sdo modelados os seios, o abdémen, as costas e
ombros. Satisfeito, ele comeca a regata a partir de mais uma oval, a deformando e
adaptando ao corpo, ndo é tomado muito tempo, pois logo apds, é feita a jaqueta,
primeiro a base do tronco e em seguida as mangas e o capuz conforme (Figura 04).

Apés criar o visual da parte de cima do personagem e melhorar a
musculatura do abdémen, Yan comecga a adicionar amassados na calga e a suavizar
determinados contornos, ao mesmo tempo que modela as pernas da personagem. O
que antes eram os pés comegam a ganhar contorno de um sapato a partir da adi¢ao

de detalhes como o salto, a pala e o solado.
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Figura 04: Processo YanSculpts, Tronco e Sapato

Fonte: (https://www.youtube.com/ watch?v=v0plth3Unz0&list=WL&index=7&t=2s)

Depois de detalhado o sapato e a roupa, volta-se ao cabelo e a partir dai, é
um processo de aperfeicoamento do esbogo. Sdo acrescentados os detalhes na
roupa, focando na aparéncia, incluindo partes para simular uma costura, bolsos na
jaqueta que Zero Two esta usando e melhorando o formato do capuz. Entéo, o artista
volta para a regata da personagem e corrige a curva do decote, voltando em seguida
para a jaqueta e colocando volumes que parecem simular os amassados da roupa.

Yan passa a melhorar o sapato da personagem, aperfeicoando o salto que
ainda estava no formato ovalado, definindo o design e encaixando o sapato mais
naturalmente nos pés colocando o fecho (Figura 05). O artista também modifica o

tamanho do sapato até encontrar o que parece mais natural na personagem.

Figura 05: Detalhes Sapato YanSculpts

Fonte: (https://www.youtube.com/ watch?v=v0plth3Unz0&list=WL&index=7&t=2s)

No cabelo ele vai posicionando as mechas de acordo com a roupa e

corpo, aumentando alguns fios, trazendo algumas mechas do rabo de cavalo para a
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parte da frente da personagem e aumentando o comprimento do cabelo. Partindo
para as maos, que ainda estavam no meio termo de detalhe, o artista une dedos e
palma da mao e coloca as leves curvas que seguem dos dedos para o punho. Entéo
continua o processo de colocar detalhes na escultura, nesse caso € a jaqueta que
ganha esbogos que a tornam parecida com uma farda militar, conforme a Figura 06.
Também é criado um cinto e um cord&o para a personagem, o que torna a criagao
mais viva.

Na calca, o artista volta a melhorar os contornos, tirando o excesso de
amassados que tinha e simulando a marca de costura que fica nas laterais,
entrepernas e braguilha da peca (Figura 06). Para concluir, ele cria de forma rapida
um pirulito e o encaixa na boca de Zero Two, o que o leva a voltar a atengéo para o
rosto e melhorar alguns pontos, comeg¢ando pelo volume dos labios e olhos e também
orelhas. Ao terminar, o artista comecga a retopologia da personagem e encaixa o
esqueleto para animar a movimentagdo de Zero Two e criar a pose imaginada,

adaptando mais uma vez a roupa e o cabelo da personagem.

Figura 06: YanSculpts Detalhes Jaqueta e Braguilha

Fonte: (https://www.youtube.com/ watch?v=v0plth3Unz0&list=WL&index=7&t=2s)

Novaes (2021, p.13) localiza a retopologia como algo “que tem por objetivo
a simplificacdo da topologia de uma malha complexa” recriando uma “superficie
existente com uma geometria otimizada” que, por sua vez, tem como finalidade se
obter um arquivo mais leve do modelo em criagao, para que se torne mais facil de ser
manipulado, uma vez que o proprio software nao suportaria 0 processamento de

alteragdes em uma malha com grande complexidade e quantidade de poligonos em
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alta resolucgao.

A criacdo se da maijoritariamente esculpindo para, no fim, ser feito a
retopologia e adaptagao dos detalhes, ainda se utilizando das ferramentas de esculpir,
como a inflate, sendo utilizada para os amassados das pecas de roupa da
personagem. Além disso, o artista também se atenta a simular as costuras das pecas.

Quando satisfeito com o resultado chegado, Yan parte para a profundidade
objetivada, por isso comega a colorir o rosto da personagem com detalhes como a
boca, os olhos, bochecha, nariz, fazendo o sombreamento, deixando a personagem
mais real ao sair da pele uniforme (Figura 07). Terminando o rosto, se passa para o

corpo, também focando nas cores e profundidade na pele e roupa.

Figura 07: YanSculpts Cores no Rosto

Fonte: (https://www.youtube.com/ watch?v=v0plth3Unz0&list=WL&index=7&t=2s)

Diferente de outros artistas, que criam o corpo e passam para a roupa, este
artista cria a forma maior e esculpe os detalhes necessarios ao longo da criagdo. Toda
a criacao da roupa e do corpo parece se resumir ao uso do mesh UV Sphere, o que é
um tanto excéntrico em relagdo a outros artistas, por se utilizar basicamente de um
unico dentre as primitivas do Blender que, segundo o préprio site, € definido como
uma esfera feita de faces* quadruplas com a parte superior e inferior feita de faces
triangulares (PRIMITIVES, 2022).

Como ele esta esculpindo uma personagem existente, a Zero Two de

Darling In The Franxx (Figura 08), Yan parece iniciar sua modelagem ja sabendo o

# 0 Blender funciona com a criagdo de figuras geométricas, que contém faces, arestas e vértices, palavras que naturalmente fazem
parte do uso do software. As faces, nesse caso, se referem a superficie de um sdlido; (FACE, 2022) Arestas consistem na intersecgéo
de dois planos, ou o encontro de duas faces de um solido; (ARESTA, 2022) e Vértices sao o ponto de encontro de duas ou mais
arestas (VERTICE, 2022).
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resultado que quer chegar. Percebe-se que sua modelagem de roupa tem como foco
a aparéncia final, e que aparentemente o artista ndo tem entendimento de sua
construcao real, por isso ha muitas agdes que poderiam ser favoraveis a modelagem,

tornando tudo mais funcional.

Figura 08: YanSculpts Resultado Zero Two

Fonte: (https://www.artstation.com/artwork/Qr1Q6L)

Entender o funcionamento de modelagem plana ou de moulage poderia ser
util ao artista, pois ndo podemos nos dar ao luxo de modelar sempre cada detalhe em
uma computagao grafica, por exemplo. A melhor maneira de evitar isso, é entender
como funciona o mecanismo e tratar o tecido como um material continuo, de acordo
com Melo (2004). Apesar disso, como o foco de Yan ndo € uma animagao, mas uma
escultura, isso ndo impede o resultado final de sua personagem no video.

O segundo video apresentado se intitula: Blender - Girl in Uniform da
artista FlyCat. FlyCat ja comeca de uma maneira totalmente diferente do artista
anterior, seu corpo é criado a partir do quadrado inicial e ela se utiliza apenas desse
mesh para iniciar (Figura 09). O mesh inicia no quadrado e ela o subdivide para criar
a estrutura base, adicionando mais quadrados para ter o esbog¢o do que serdo as
pernas, pés, bracos, seios, pescoco e maos. A cabeca ainda nao é feita e o corpo é

ainda disforme e com poucas faces.
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Figura 09: Processo FlyCat Corpo Base

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=mrHQRJLOW84&list=WL&index=8)

Percebe-se que a artista usa o mirror’ no eixo X para criar o corpo
simétrico, como Yan. Logo sao acrescentadas mais faces ao mesh, ainda poucas,
mas tornando-o mais suave e com maiores possibilidades de modificagdes, que € o
que ela foca a seguir, acinturando a personagem e polindo seus contornos do quadril,
seios e ombros), em seguida usando o modifier subdivision surface para deixar o

corpo com mais faces e continuar a melhora dos contornos (Figura 10).
Figura 10: FlyCat Corpo Base

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=mrHQRJLOW84&list=WL&index=8)

ApOs isso, a artista faz a corre¢do do centro da sua personagem e volta a
mexer no contorno da cintura, do pescoco, dos ombros e seios, em seguida, criando o

volume da clavicula. Seu proximo passo € melhorar o volume dos bragos e pernas,

5 Mirror é um modifier que reflete o mesh nos eixos X, Y ou Z, de acordo com a escolha do usuério.
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formando um desenho mais natural, FlyCat corrige o formato dos pés e joelhos,
tomando a atencdo de criar as dobras do corpo, fazendo com que sua criacdo tenha
maior semelhanga com o real, marcando as costelas no tronco. Em seguida, €&
iniciada a modelagem das maos, que ela cria primeiro o polegar, ajustando-o
minimamente e logo apéds, faz extrusdo para os dedos restantes, também criando
corregbes ainda minimas (Figura 11).

Seguido desse esbogo, as articulagdes dos dedos sdo criadas e a artista
entra no Sculpt Mode para ajustar suas faces e arredondar os mesmos, por ser uma
parte do corpo mais complexa em curvas. Sao feitas as corregcbes aumentando a
espessura dos dedos para que eles se encaixem de forma natural nas maos, além
disso, FlyCat pensa as articulagbes dos dedos enquanto os cria. Com um resultado
satisfatorio, ela modifica os volumes da palma das maos e melhora o ponto que
conecta com o punho (Figura 11). Ela segue a mesma légica nos dedos dos pés,
fazendo a extrusdo deles, criando a subdivisdo das articulagbes e usando o sculpt
mode para polir sua criacio.

Figura 11: FlyCat Modelagem das Maos

A TEANE N N

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=mrHQRJLOW84&list=WL&index=8)

O modo ¢é alternado entre o modeling e o sculpt e existe uma diferenga
entre eles embora paregam cumprir o mesmo propdésito. No modeling € possivel
controlar cada aspecto do que esta sendo produzido, por isso, € uma funcio boa para
hard surface objects: maquinarios e objetos feitos pelos homens, também é usado
para linhas paralelas e angulos de 90 graus. O modo sculpt, em resumo, é baseado
no uso de brushes para deformar o objeto, tem um feeling mais artistico e € mais

rapido que o modeling, pois ndo é preciso mexer vértices individuais (TAYLOR,
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2016).Quando feitas as extremidades do corpo, a artista ainda volta na parte do
abdémen da personagem para criar a entrada do umbigo e o volume da barriga,
depois ela inicia a modelagem da cabeca da personagem que é majoritariamente
esculpida no programa, no sculpt mode (Figura 12).

Ao chegar no resultado satisfatorio FlyCat comega a retopologia da
mesma, como € mostrado na Figura 12, para deixar o mesh mais leve, ja que a artista
visa criar uma animagao no final. Terminando a retopologia, a artista comega a
adicionar os cilios e sobrancelhas no rosto, depois as unhas nas maos e separa 0s

materiais para ja definir diferengas no corpo.

Figura 12: FlyCat Modelagem da Cabega

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=mrHQRJLOW84&list=WL&index=8)

Quando o corpo € terminado, FlyCat modifica a pose da personagem,
saindo do T para uma pose com os bragos mais relaxados ao lado do corpo (Figura
13) e inicia a modelagem do cabelo, separando-o por mechas. A artista cria um ponto
central e copia e cola as mechas girando-as em torno desse ponto para preencher de
forma simples a cabega, aumentando a largura das mechas e adicionando o que
precisa de acordo com como ele se porta na cabeca, para cobri-la de maneira
uniforme como mostra na Figura 13. O mesmo processo é usado para fazer a franja,
sempre adaptando as curvas para o contorno da cabeca e para a personagem, €
escolhido um tamanho de cabelo mais curto, dividido ao meio. O material do cabelo &

colocado na cor marrom, para diferencia-lo dos outros materiais.
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Figura 13: FlyCat Corpo Neutro e Cabelo

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=mrHQRJLOW84&list=WL&index=8)

A roupa é comecgada por novas faces criadas sobre o corpo, o foco no
momento € o blazer da personagem e o processo faz parecer que a artista esta
fazendo uma outra retopologia. Enquanto faz o blazer, o material dele ja é separado e
a artista continua, fazendo os encaixes no corpo, como a cava. Logo apés, a saia €
criada a partir de um cilindro conforme a Figura 14. A artista continua separando os
materiais por cores enquanto os cria e os adapta ao corpo criado se atentando a

como cada roupa vai cair no corpo.

Figura 14: FlyCat Processo do Blazer e Saia

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=mrHQRJLOW84&list=WL&index=8)

A saia é modificada de acordo com a inclinagdo do corpo onde FlyCat a

encaixa e corrige as curvas da saia, a altura na cintura e altura total da saia. A artista
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coloca volume no material para ter o objeto palpavel. Feitas as corre¢des, FlyCat usa
a lapela do blazer como base para iniciar uma camisa social pelo colarinho (Figura
15) e toma como base o corpo para criar a parte da camisa que fica visivel copiando
as faces do busto e sobressaindo um pouco. O que ultrapassa o tamanho do blazer é

corrigido e ganha um caimento mais natural.

Figura 15: FlyCat Colarinho e Camisa

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=mrHQRJLOW84&list=WL&index=8)

A partir dai, é feito o transpasse do blazer, sendo necessario corrigir
novamente o caimento da blusa nos seios e a lapela do blazer. Novamente, ela
separa as cores de cada material para manté-los organizados. Quando terminado, a
artista seleciona as faces das pernas e escolhe a cor do material do que sera a
meia-calga da personagem.

O processo de construgdo do sapato da personagem se inicia com a
criagdo de um cubo, se aplica o modifier® de subdivisdo para criar mais faces e FlyCat
comecga a adaptar de acordo com o pé usando o modo de escultura no programa,
vendo através do objeto para encaixa-lo melhor nos pés da personagem (Figura 16).
Sao feitas modificacbes na altura do salto e em seu formato, juntamente com a sola
do sapato, entdo a artista aumenta a quantidade de faces, tornando o modelo mais
suave e o copia para ter o seu par. A partir dai, ela acrescenta detalhes para ter um

modelo de sapato mais claro.

8 Modifier sao operagdes automaticas que afetam a geometria de um objeto de uma forma nao destrutiva. Com modifiers, & possivel
criar muitos efeitos que de outra forma seria muito tedioso de fazer manualmente (como o subdivision surfaces) e sem afetar a

geometria base do seu objeto(MODIFIERS, 2022).
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Figura 16: FlyCat Processo do Sapato

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=mrHQRJLOW84&list=WL&index=8)

Terminado este item, volta-se para a saia, adaptando-a ao corpo e criando
seu co6s e subdivisdes da sua estrutura, tirando as subdivisdes do cés enquanto isso.

Séao feitas pregas, como mostrada na Figura 17 e um lacinho para a gola da blusa.

Figura 17: FlyCat Detalhes Saia e Lago

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=mrHQRJLOW84&list=WL&index=8)

Os e acabamentos na roupa, como costuras, botdes (Figura 18) e bolso do
blazer (Figura 19) sdo demonstrados no seu processo criativo. Além disso, séo feitos
amassados na roupa no sculpt mode, e pequenos detalhes no corpo, como as
dobrinhas das mé&os e da boca, além de terem pontos melhorados no rosto,
suavizando a pele e colocando a textura, a aproximando ao tom da pele. FlyCat tem

um workflow diferente, usando o modo UV Squares para visualizar as roupas em
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pedacos (Figura 18), o que parece bastante com o processo de construgdo da
modelagem plana analdgica ensinada no curso de Design-Moda da Universidade

Federal do Ceara (UFC).
Figura 18: FlyCat Botoes e Moldes Abertos das Roupas

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=mrHQRJLOW84&list=WL&index=8)

A fim de deixar a roupa mais realista, também ¢é colocada textura e
caimento do tecido, apds isso, parte-se para as cores do rosto, corpo e roupa. Apenas
ai € que a artista comega os olhos e adiciona suas cores, além de adicionar uma
textura para o cabelo, com o objetivo de deixa-lo mais detalhado. Terminados os
detalhes finais, a artista coloca o esqueleto para animar a movimentacdo da

personagem.

Figura 19: Processo de FlyCat Resultado Final

Fonte: (https://www.artstation.com/artwork/q9G9Je)
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FlyCat tem um processo de criagcdo um tanto distinto no quesito roupas,
pois, diferente do artista anterior, parece entender bem como esta fazendo cada
detalhe e encaixe, produzindo roupas mais realistas com caimento e simetria em suas
particularidades. O modo UV Squares mostra como a roupa fica acurada em relagao a
modelagem, o que torna o resultado final bem detalhado e delicado.

Seu processo é bem limpo, consistindo em criar primeiro o corpo, o rosto, o
cabelo e partir para a roupa, que toma um tempo consideravel. A artista preza os
detalhes e os constrdi enquanto os encaixa na roupa, mostrando como a personagem
surge aos poucos, como se estivesse a vestindo.

O terceiro video analisado se chama “Poly Modeling Bodies NO SCULPT
REQUIRED” do artista Dikko. O foco desse video € modelar por poligonos ao invés
de esculpir o corpo, para isso, Dikko inicia colocando uma cabega ja modelada e
usando a ferramenta de desenhar para rascunhar a estrutura do corpo (Figura 20), o
que ele destaca ser um processo diferente do que ja foi apresentado antes no seu
canal.

Quando o desenho da frente do corpo é consideravelmente terminado, ele
comega a desenhar o corpo de lado. Dikko usa ao seu favor o fato de que o Grease
Pencil pode ser editado no espago 3D e modifica as proporgdes, partindo de pontos
pivot para marcar o centro de rotagdo que ele seguira. Agora com a base inicial para

seguir, ele finalmente comega a construir o corpo da personagem.

Figura 20: Processo Inicial Dikko

Fonte: (https:/www.youtube.com/watch?v=6ztn-S001DE)

Para isso, ele cria um cubo inicial e aplica o mirror no eixo X, o colocando

no centro do desenho e tendo a atengcdo de usar o clipping para que as arestas
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centrais nao se sobreponham durante a modelagem. O cubo é localizado no abdémen
superior, a criacao do anel é feita encaixando no desenho do corpo visto da lateral e
de cima, criando mais faces para sair do formato quadrado e formar o circulo do
corpo. O artista salienta que quem pretende recriar seu passo a passo, nao precisa
seguir tudo o que ele mostra.

As ferramentas que estdo sendo utilizadas no momento sao extrude, move
e fill. O proximo passo € criar a linha vertical do corpo, seguindo o centro frente e
centro costas, primeiro criando uma reta para cima, do abdémen superior ao pescoco,
e depois criando a linha abaixo, do abdémen superior a pélvis. Quando feitas as retas,
ele vai clicando no ctrl+r para dividir as faces e acompanhar as curvas do desenho

que ele fez como base (Figura 21).

Figura 21: Linhas Guias do Corpo Dikko

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=6ztn-S001DE)

Para o artista, essa parte inicial € importante para ja estabelecer o volume
do corpo e dar um ponto de referéncia para comegar os outros “loops”, ou voltas. O
primeiro loop se aproxima do desenho da clavicula, comegando o desenho do ombro.
(Figura 22). A conexao entre ombro e brago é feita com um cilindro que, ainda com o
mirror aplicado, é reduzido até encaixar no pequeno espaco. Depois, o cilindro é
duplicado para representar o volume do braco e coxas.

O passo seguinte que Dikko mostra, € dividir o centro criado mais uma vez,
para poder ramificar o loop que representara a curva do quadril e a “bikini line” (Figura
22), com o extrusion ele cria a bikini line e a reduz para ajusta-la ao desenho. Com a
ferramenta fill, ele vai completando as faces e as ajustando de acordo com sua base

criada, por fim, conectando a pélvis a coxa, virando o desenho de lado para corrigir o
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contorno, redistribuindo algumas arestas e vértices.

Figura 22: Dikko, Linhas Guias Centrais e Bikini Line

Fonte: ( https://www.youtube.com/watch?v=6ztn-S001DE )

A partir disso ele comeca a preencher o torso com mais faces, um passo
rapido e simples por ndo ser composto por muitas faces, permanecendo quase
totalmente cilindrica. Ja é possivel visualizar a figura surgindo nesse momento,
apesar de simples. A préoxima parte a ser desenvolvida sera o tronco, que ja tem a
estrutura inicial em seus lugares (Figura 23). Com o cilindro colocado anteriormente
na curva do ombro ele preenche uma unica face e com ctrl+r a divide para poder
puxa-la para cima, criando faces para representar a curva do ombro, por fim a
conectando com o cilindro tendo um formato de diamante que mantera o volume
dessa curva mostrado na Figura 23. Feito o formato do ombro, ele cria a ligagdo do

peito com o ombro, indo do final de baixo do centro do corpo para o ombro.

Figura 23: Dikko, Preenchimento de Faces do Corpo e Divisao do Ombro

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=6ztn-S001DE)
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A linha conectada tem sua face dividida na frente e curvada para iniciar o
desenho do peito, mas antes do peito ser feito, Dikko vai completando as faces entre
o abdémen superior e ombros para ter o tronco fechado pelas faces. Nesse ponto, ele
destaca que o importante é entender como a estrutura vai representar as conexoes e
curvas do corpo, pensando nos encaixes antes de fechar uma face. Tendo essas
faces acrescentadas, ele fecha o térax, ainda ndo dando o seu volume na
personagem e ainda n&o fechando as faces de conex&o das costas.

Dikko (2022) descreve a parte do torax do momento como “a relative clean
quad-like structure"” ou uma estrutura similar a um quadrado dividido em quatro partes.
Depois disso ele comeca a fechar faces na parte das costas, aproximadamente pela
parte do trapézio, e usa a ferramenta smooth para aumentar a quantidade de faces e
deixar o desenho do corpo mais suave, ainda que o modelo esteja bem bruto ainda,
cheio de faces visiveis. Quando o artista vé que suas faces ndo estdo muito
alinhadas, ele apaga parte das costas e refaz, dessa vez com faces mais

retangulares.

Figura 24: Dikko, Tronco Frente e Costas

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=6ztn-S001DE)

Apds a conclusdo das costas, o artista acrescenta mais faces e vai
corrigindo por cima as curvas das nadegas, contornando mais o corpo. Quando
satisfeito com o formato geral do torso, ele usa a ferramenta smooth mais uma vez,
dentro do sculpt mode, agora, a personagem ja tem curvas mais naturais com a
quantidade de faces aumentada. Continuando, ele vai corrigindo o contorno para
torna-lo mais suave, “basically, polishing what | have”, segundo Dikko (2022).

Seu proximo passo € iniciar a perna da personagem, que consiste em usar
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o E (extrude) junto do S (scale) e a divisdo das faces usando o atalho ctr/+r para
adicionar mais loops. Fazendo isso, ele coloca o ponto de vista da lateral da
personagem para encaixar o formato do que ele esta modelando no formato do
desenho que ele criou anteriormente (Figura 25). Ele usa os mesmos atalhos para
continuar o contorno das pernas, tomando a atenc&o de visualizar o modelo de lado e
de frente, enquanto corrige os encaixes no desenho guia. Os bragos seguem a

mesma logica de modelagem das pernas.

Figura 25: Dikko, Ajustes, Bragos e Pernas

sefiiies

@
L
L]
e
L 2
L
¢
v
8
.
-
*
.

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=6ztn-S001DE)

Com o modelo feito em pose de T, ele parte para o encaixe do pescogo na
cabega que ele havia colocado no inicio da modelagem. Entdo com o corpo
praticamente feito, ele comeca a modelar as maos, inicialmente, apenas estendendo
a parte do punho e simplificando o formato para parecer um quadrado com quatro
divisdes. A partir desse quadrado, ele cria uma extrusdo para ambos os lados e as
modifica para iniciar o desenho da mao, entre pulso e polegar, e entre pulso e dedo
mindinho, tendo um rascunho da palma da mao num formato retangular.

Seu préximo passo € criar um /oop no centro da “palma da mao” e a partir
do centro, criar uma extrusao para representar o polegar, manipulando as curvas e
formatos até ter um desenho mais natural do dedo. Para os dedos restantes, ele vai
criando loops no retangulo inicial, em determinada parte, cortando manualmente os
pontos que ele quer desenhar. Completado o desenho, ele faz a extrusdo dos dedos,
rotacionando para tornar o formato ndo s6é mais fluido, como parar e dar espago para

0s proximos que ele criara.
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Ele usa com certa frequéncia a ferramenta merge, para tirar o excesso de
pontos na modelagem e deixa-la mais simples. Dikko foca em um design mais
simples para animagéao, por isso, os pontos de movimento, como articulagbes, tomam
um pouco mais da atencdo dele, o artista sempre tira um tempo para refinar esses
pontos. No caso das maos, ele foca em encaixar no desenho base, enquanto vai
melhorando os dedos, mexendo nas articulagdes, modificando novamente o polegar,
usando o sculpt mode nessa parte da modelagem.

Nas maos, seu processo € metddico e atencioso, Dikko modela as curvas,
as entradas que os metacarpos criam nas maos, 0os encaixes dos dedos, deixa a
parte de cima mais plana, faz o encaixe das unhas e os volumes na palma da mao.
Seguindo suas corregdes, ele volta ao que ja fez pelo corpo e vai modificando partes
que ele ja havia concluido, dizendo que nao € um problema mudar parte do processo,

contanto que vocé chegue no resultado que almeja.

Figura 26: Processo das Maos Dikko

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=6ztn-S001DE)

O artista comeca a redistribuir os loops para tornar o modelo mais suave e
adiciona mais loops estruturais no centro do corpo, equivalente a princess line,
indicacdo de medida usada na modelagem tridimensional basica, a linha que passa
pela metade do ombro, centro do volume do seio, cintura, quadril e linha da coxa,
descendo até o tornozelo numa vertical. Entdo, satisfeito com sua redistribuicao de
loops, ele comega a aumentar o volume do térax para iniciar o seio da personagem,
revendo os outros volumes do corpo de acordo com seu desenho guia.

Quando os volumes forem considerados ideais, ele comeca a extrusdo que
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iniciara a modelagem dos pés. O formato inicial do pé pende pro triangular quando ele
faz a extrusdo da parte da frente e usa o scale para diminuir. Com outra extruséo, ja
se tem um esbogo do que sera os dedos (Figura 27). Dikko comeca a tornar o esbogo
mais suave usando o sculpt mode e volta para o edit mode para continuar seu
trabalho, apagando as faces da sola do pé e deixando-a mais plana.

Para os dedos, ele confere se ha uma quantidade de faces suficiente e
seleciona a curva que pega as faces, deixando-a plana, um formato mais retangular,
como fez anteriormente com as maos. A partir desse ponto, ele diminui a quantidade
de faces no pé e faz a extrusdao dos dedos, que ainda tem o formato bem simples.
Para torna-lo mais natural, ele entra no sculpt mode e usa a ferramenta smooth para
contornar os dedos e arredonda-los, fazendo com que o contorno dos pés comece a

ter seu volume mais natural.

Figura 27: Processo de Criagédo dos Pés Dikko

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=6ztn-S001DE)

Dikko toma um tempo revendo os loops dos pés e os corrigindo, apagando
algumas partes e refazendo as faces para conseguir um melhor movimento quando
partir para a animagao. Ele apaga quase toda a extensdo de conexdo do tornozelo
com o pé e para corrigir o loop que conecta com o dedao antes de fechar as faces
novamente. Entdo ele volta a corrigir as panturrilhas e as coxas de acordo com seu
desenho guia.

Quando satisfeito com o resultado, ele volta a atencdo ao todo novamente
e volta para a area do tdérax, dessa vez continuando a modelar os seios, os
aumentando e corrigindo seu volume (Figura 28). Por fim, ele passa para a conexao

entre a cabega e o corpo, criando um mirror para essa conexao se dar diretamente
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entre as partes. Como alguns dos pontos ndo se conectam, ele tenta reduzir a
quantidade de faces da cabega, as que se conectam com 0 pescogo, para conseguir

encaixar as partes.

Figura 28: Dikko Detalhes Tronco

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=6ztn-S001DE)

Sua ultima agao é testar a animagao da personagem utilizando, para isto,
um software especifico. O artista chama atencédo para os loops que ele criou, que
formam as articulagbes e outros pontos de movimento, que permitem a personagem

ter uma movimentacgao fluida, mostrando o resultado de seu trabalho e atengao.

Figura 29: Dikko Resultado Final Frente e Costas

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=6ztn-S001DE)

Dikko é um artista que cria para animacéao, entdo os pontos de dobras do
corpo sao muito importantes para ele em sua criagdo, por isso ele passa bastante
tempo do seu processo para corrigir essas dobras, sempre indo e voltando para
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aperfeigcoar o que sera seu resultado final.

4.2 Processos utilizados nas roupas criadas pelos artistas Branden Arc,

Businge Ismail e Dikko

Para esta parte da pesquisa, foram analisados videos de canais do
youtube diferentes, com os seguintes titulos: Blender to Marvelous Designer to
Substance Painter & Daz Workflow Tutorial, How to design clothes inside Blender e
Modeling for Animation 08 - Modeling The Clothes!. Esse método foi utilizado com o
objetivo de mostrar como cada artista tem uma dindmica criativa diferente.

Em “Blender to Marvelous Designer to Substance Painter & Daz Workflow
Tutorial” Branden comega a criagdo de seu personagem no programa Daz Studio,
onde faz adaptagdes até encontrar uma base ideal para trabalhar (Figura 29),
inclusive a pose inicial do personagem, que apés fazer alguns testes e animagoes, é
escolhida uma pose simples com os bragos e pernas mais abertos.

Em seguida, ele salva o arquivo e exporta para o Marvelous Designer. Ali,
€ criada a roupa de forma simples, usando a sombra da personagem como guia para
rascunhar um vestido, seguindo o contorno da sombra com linhas retas, como uma
versao mais simples de uma modelagem plana, espelhando sua construgao para criar
os lados direito, esquerdo e costas conforme a Figura 29. O programa permite uma

modelagem mesmo que ndo se tenha nogdes gerais sobre a técnica utilizada.

Figura 30: Branden Arc Pose Inicial
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Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=5CVmIZn_gmg&t=24s)

Branden faz a simulagao das costuras, pensando em lugares que precisam

ser fechados. Vendo o vestido na manequim, ele decide mudar a altura do mesmo,
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deixando-o mais curto. Como seu foco € mostrar o processo de criagcao, ele mostra de
forma geral os programas que esta usando, indicando onde ficam as camadas, onde
mudar as cores do tecido, onde girar a manequim para ver os detalhes do vestido que
esta construindo e simulando uma animacgéo.

O proximo passo é fazer a retopologia automatica e passar o arquivo para
o Blender, que é utilizado para fazer correcbes e comecgar a composicdo do cenario.
Quando esse processo € terminado, o arquivo é salvo e Branden passa para o
Substance Painter, onde sao aplicadas as texturas que o mesmo imagina para a
roupa, entdo volta o arquivo para o Blender, importando as texturas criadas e
aplicando de fato no objeto. Ainda no Blender, sé&o feitos os detalhes finais, aplicando

modifiers.

Figura 31: Branden Arc Costura e Resultado
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Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=5CVmIZn_gmg&t=24s)

O foco de Branden, ao trabalhar com diversas ferramentas, é ter uma maior
fluidez na sua linha de trabalho. Cada programa tem seu foco: Daz Studio’, segundo o
site da Daz (2021), € usado para a criagdo de personagens customizados, com
possibilidades de testar poses diferentes. O programa Marvelous Designer é utilizado
para a criacao de roupas e o software Blender é usado por suas diversas funcoes.
Substance Painter, € usado para texturizacdo 3D e 2D, com recursos para

desenvolver aplica¢des interativas (SAGA, 2020).
O segundo video, intitulado How to design clothes inside Blender, Businge
Ismail segue outra linha de raciocinio: ele comega com a procura de uma referéncia

de modelo de roupa e suas modelagens (Figura 32). Em seguida, ha uma procura por

" Daz Studio allows you to easily create custom scenes and characters in seconds. Bring your world to life
with your own poses, rigs, and renders. You're an original, and your art is too with Daz Studio.
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modelagens basicas dentro do add-on simply cloth, que nao serdo utilizadas no

processo, mas parece guia-lo.

Figura 32: Referéncia Seguida por Ismail

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=bdbXSPN_VUc&list=WL&index=10)

O primeiro passo consiste em criar a parte de cima do vestido que ele
encontrou de referéncia, fazendo o formato que ele considera encaixar melhor e
colocando os pontos de costura. Apés isso, Ismail comega a configurar a interagao do
objeto com o corpo, variando a gravidade e a distancia que o objeto esta do corpo, a
distancia de coliséo.

As mudancgas sao configuradas de acordo com a relagdo objeto-corpo, e
esses ajustes no primeiro momento sao essenciais, pois ditam as dinamicas
seguintes na criacdo da roupa, entdo Ismail segue pensando essas interagdes, sem

ter pressa para quaisquer modificagdes necessarias.

Figura 33: Ismail Testes de Interacdo do Tecido

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=bdbXSPN_VUc&list=WL&index=10)
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Apds essas mudangas, ele comega a modelagem, que consiste em
tentativa e erro. No video, é escolhido um modelo simples de vestido abotoado na
frente e com botdes, que ele tenta pensar por partes e vai relacionando como se
fossem pedacgos de tecido que cairdo sobre o corpo. Ismail deixa a imagem da
modelagem de referéncia que ele seguira e tenta replica-la, comegando pelo centro
frente e seu recorte (Figura 34).

Aparentemente o artista ndo entende de modelagem de roupas, mas usa
de sua intuitividade para criar o molde, girando a manequim e compreendendo suas
curvas, utilizando isso como base para modificacbes no seu mesh, pensando nos
pontos de costura que o add-on trabalha. E interessante citar a atengdo que ele toma
ao tipo de acabamento, como o transpasse que o vestido tem para colocar os botdes.

Notando que a parte de cima do vestido estd muito larga, Ismail utiliza o
scale para reduzir o tamanho do contorno, entendendo a relagédo entre vestido, busto
e cintura. Quando satisfeito com essa parte do vestido, o artista comecga a criar as
alcas, fazendo um retangulo e criando um ponto de costura entre ele e o top do
vestido e mais uma vez, ajustando a cintura do mesmo.

Para a saia do vestido, ele cria um cilindro e utiliza o scale para aumentar a
parte de baixo, tendo como resultado um formato cbnico, onde ele cria varias
subdivisbes e tenta colocar os pontos de costura que unirdo a saia e o top. Ao
perceber que a saia tem mais loops que o top, Ismail tenta aumentar o numero de
ligacbes entre top e saia, também tentando dar o formato franzido que seu vestido de

referéncia tem.

Figura 34: Ismail Modelagem Vestido
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Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=bdbXSPN_ VUc&list=WL&index=10)

Em resumo, o artista vai adaptando o molde e conferindo como fica quando

interage com o manequim base, fazendo, assim, mais modificacées e corregdes até
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ficar satisfeito com o resultado. E interessante ver esse processo sendo seguido por
alguém que n&o parece entender de modelagem, pois, por ser um tutorial sobre o
add-on simply cloth, Ismail tenta ser rapido no seu processo, mostrando um trabalho
por lapidar.

No video de Dikko (2020), Modeling for Animation 08 - Modeling The
Clothes!, esse artista comega ja com o corpo de um personagem que esta sendo
criado por uma série de tutoriais anteriores com foco em animacao. O mesh que esta
na pose chamada de T, € modificado, alinhando os bragcos para uma pose que o
mesmo chama de neutro perfeito e a chama de “pose A” como mostra na Figura 35,
onde ele coloca os bragos num angulo de 45 graus.

Neste ponto, ele usa o corpo como uma base para a roupa, copiando,
separando-o do mesh inicial e aumentando um pouco a base de onde ele quer, para
que caia sobre o corpo (Figura 35). O artista diz que usa esse processo pois segue o
corpo como guia, e, assim, ndo precisa modelar uma roupa do zero “no tailoring

required with a brand new mesh”.

Figura 35: Dikko Pose A e Base para o Kimono

Select More (‘'mesh.salect_mone')

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=ioXMXbJxBuQ)

Com o mesh copiado, ele aumenta o suficiente para cobrir a pele e em
seguida, ele apaga metade, aplica o modifier de mirror, ou espelhamento e adiciona
uma face simples em seu local. O objeto é modificado para encaixar bem no corpo de
acordo com o modelo que esta sendo seguido, nesse caso, um kimono. Por isso o
artista apaga algumas faces que ele julga ndo encaixar no modelo. Dikko diz que a
roupa, em geral, € mais simples de trabalhar do que o corpo, pois ndo precisa de

tanto contorno. O artista compreende que a roupa descansa sobre o corpo, e € com
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esse olhar que ele trabalha a roupa.

E destacado a importancia de trabalhar com referéncias e como parte do
trabalho esta em intuir o caimento da roupa de acordo com o local. Dikko modifica o
formato da barra do kimono, aumentando a frente e deixando a parte das costas um
pouco menor, seguindo uma curva no corpo. Depois, ele aumenta o volume da roupa
para cobrir os seios da personagem. Ainda no meio do processo, ele comecga a
pensar como sera a gola do kimono, usando o Sculpt Mode para ajustar a pega ao
corpo, mostrado na Figura 36.

Por um tempo, o artista continua corrigindo o caimento da peca na
personagem, mudando pontos no mesh e quando satisfeito com a forma que a roupa
cai no corpo, ele deixa as mangas da pegca bem mais folgadas. Continuando o
kimono, é feito o cinto ao redor da pecga, e ele cria uma esfera para iniciar um lago,
fazendo os ajustes para simular os amassados no cinto. Entao ele usa a ferramenta
Bezier Curves para criar os loops que formarao o lago, copiando o resultado que ele

mais gosta para chegar no formato desejado.

Figura 36: Dikko Corregdes Kimono

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=ioXMXbJxBuQ)

Sao usadas ferramentas e processos que paregcam facilitar o trabalho do
criador. O modifier Solidify é utilizado para criar uma espessura no tecido. O autor cita
a importancia de saber como o tecido ficara na animacao, por isso o modifier Bevel é
utilizado para que a roupa fique menos “quadrada”, com uma fluidez maior, ja que
nesse processo, € possivel ver muitas faces no mesh.

Para o short, Dikko segue a mesma légica que usou para a construgao do

kimono, copiando a parte do corpo (Figura 37) tomando atencédo para os loops
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selecionados, em seguida duplicando e separando o mesh. O artista ainda deixa o
short maior que o corpo utilizando o scale e remove alguns dos loops do short para
que nao fique colado e marcando o desenho do corpo, antes disso, usando o modifier
Mirror para espelhar as mudangas que ele esta construindo.

Em seguida é utilizado o Subdivision, que deixa a superficie ainda mais
lisa. As costuras sao feitas por textura na modelagem, que € bem diferente das
anteriores, pois ndo usa add-on ou outros programas.

Dikko tem um workflow diferente e interessante, pois usa o corpo como
inicio de suas roupas, copiando a base para comecar suas pecgas. Ele ndo objetiva
ser realista, por isso suas peg¢as sdo mais espessas e cartoonizadas, mas tem um

efeito final muito bonito.
Figura 37: Short e Resultado Final Dikko

Fonte: (https://www.youtube.com/watch?v=ioXMXbJxBuQ)

O processo que Dikko segue na criagdo de roupa para personagem de
animacao nao tem o objetivo de ser realista, por isso a roupa é trabalhada de forma
simples. O artista mostra como parte do trabalho estd em "adivinhar" os caimentos:
como fica melhor para os ombros, a cava, 0 pescog¢o, a cintura e assim a

modelagem segue.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O mercado de roupas virtuais vem crescendo mais € mais a cada década
que passa e profissionais de moda ainda tentam compreender o mercado tradicional
apenas com seus conhecimentos analdgicos. Alguns se destacam e se mantém a
frente por sua jungao entre conhecimentos analégicos e digitais, mas ha um mercado
especifico, os de roupas virtuais, onde pouquissimos profissionais de moda se
inseriram. Essa foi a problematica que levou a escolha do tema de pesquisa, que
tratou do uso de softwares para a criagao de roupas virtuais.

A pesquisa ganhou um recorte a mais: artistas que se utilizam desses
softwares para a criagdo de roupas digitais para personagens, projetos pessoais,
tutoriais e animacgdes. A escolha de artistas se deu pela falta de profissionais de moda
que fizessem roupas digitais no tema da pesquisa e o software que entrou no recorte
do tema foi o Blender 3D, pois além de ser gratuito, € open source.

Considera-se que o objetivo geral, conhecer as criagdes de personagens
dos artistas Yan Sculpts, FlyCat, Branden Arc, Businge Ismail e Dikko no software
Blender, verificando os processos utilizados nas criagcbes das roupas de seus
personagens, foi alcangado. Ao longo do capitulo quatro, foram detalhados os
processos e a forma de trabalho que cada um dos artistas segue. E importante
considerar que cada artista desenvolve um processo diferente e unico, possivelmente,
marcado por suas experiéncias individuais como artistas.

Além deste, a pesquisa também buscou entender como esses artistas
modelam roupas virtuais no sistema do Blender 3D e conseguiu descortinar as suas
principais técnicas especializadas nesse sistema. Foi interessante relatar os
processos de entendimento do corpo tridimensional, da modelagem tridimensional e
plana de cada artista e seus artificios quando ndo havia esse entendimento. Esse
objetivo se concluiu também no capitulo quatro.

A pesquisa partiu da hipotese de que profissionais de moda nao estdo se
inserindo no mercado atual de producgéo digital e este mercado tem atraido artistas
para suprir a demanda, gerando criagdes interessantes. Durante o trabalho,
verificou-se que ha produgdes de moda voltadas para o digital, apesar de ainda
estarem no seu inicio e com criagdes em nivel mais amador, se comparado com as
tecnologias disponiveis no ano atual da pesquisa, 2022.

A metodologia utilizada se mostrou adequada por ter uma abordagem
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majoritariamente qualitativa. A pesquisa bibliografica, buscando as noticias mais
atuais, pesquisas de congressos, teses e dissertagdes, e a pesquisa documental,
levantando e analisando videos de processos diversos dos artistas selecionados
possibilitou aprofundamento da tematica. A pesquisa descritiva contribuiu para uma
analise detalhada de como cada artista utilizava suas ferramentas criativas.

A pesquisa possibilitou conhecer como artistas tém se utilizado de diversos
artificios tecnoldgicos para suprir esse mercado de roupas e criagdes digitais, além de
que sdo multiplas as possibilidades para quem se inclui como criador digital, tendo
producdes mais operativas e eficientes. Assim, foi possivel confirmar a hipotese de
que os profissionais de moda ainda estdo tentando adentrar o mercado, enquanto
artistas nao qualificados como designer de moda tém ganhado espaco.

O trabalho baseou-se no questionamento de como esses artistas, que nao
possuem técnicas especializadas de modelagem de roupas, se utilizam da tecnologia
disponivel para a criacdo de roupas. Foi possivel entender como cada software foi
alternado entre si para a representacdo das roupas, onde cada artista demonstrava
compreender a representagao e o corpo tridimensional de forma diferente.

Foi interessante observar as alternativas buscadas por cada artista para
suprir essa falta de conhecimento de modelagem, desde pesquisa de moldes on-line
e tentativa e erro no manequim. Existem sistemas mais polidos, em que o artista
utiliza o corpo da personagem para criar uma copia e adaptar por cima, produzindo a
roupa pensando o tridimensional. Na modelagem tridimensional que é feita de modo
tradicional, ou moulage, também sao necessarias as experimentacdes para
compreender o corpo e criar roupas, mas ha a diferenca de responsividade em
relagao ao digital.

Foram encontradas diversas limitacbes no decorrer da pesquisa, mas o
principal limitante foi o tempo, que impossibilitou a criagdo de um grupo focal para
estudar o Blender e criar roupas digitais, 0 que agregaria muito no corpo da pesquisa
com os relatos que o grupo geraria, como suas dificuldades e facilidades usando
ferramentas digitais, além de ter o ponto de vista de como o aprendizado do proprio
curso de Design-Moda traria na modelagem tridimensional digital.

Como o trabalho teve como foco o uso de tecnologias, ha pouca
informacéao atual em portugués, tornando a pesquisa do referencial teérico, bem como

os videos analisados, majoritariamente em inglés, o que foi um limitante inicialmente,
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na idealizagdo do trabalho, mas ao longo do desenvolvimento se tornou um processo
natural de pesquisa. Apesar disso, pode ser um limitante para quem busque
pesquisar o mesmo tema.

Outro limitante foi encontrar informagdes sérias sobre o assunto, uma vez
que a pesquisa encontra-se numa intersec¢ao entre o0 mundo da moda e o mundo
digital, que abarca jogos, animagdes e mesmo as midias sociais. Foi necessario um
olhar critico em noticias sobre moda e producdes digitais, pois € muito facil entender
errado uma noticia com teor sensacionalista, que acontece com frequéncia em titulos
de matérias de jornal.

Ao se estudar um tema tdo amplo e atual, € necessario entender que a
busca tera tentativas e erros. O tema moda e tecnologia ainda tem muito para se
construir em produgdes de pesquisas brasileiras e por agora muitos estudos se darao
em inglés, mas isso nao pode ser uma barreira no estudo do tema. Para o
pesquisador que se interessa pelo tema, a busca por palavras-chave em inglés torna
0 processo de construcdo do trabalho extremamente simples e traz abundéancia de
conteudos.

E necessario questionar o que se 18 e o que se V&, e é necessario
mergulhar no tema com o olhar mais proximo da pessoa que consome, do que da
pessoa que estuda o objeto. No caso da presente pesquisa, foram encontradas
referéncias que davam o parecer de que a moda ja esta inclusa no mercado de jogos,
quando sao poucas as parcerias e as iniciativas de fato. Para ter o olhar mais critico
sobre esse tipo de pesquisa, € ideal estar inserido no contexto dos jogos e
animacdes.

Muitos sdo os topicos de pesquisa que este tema pode gerar, as ultimas
décadas tém mostrado mais estudos e envolvimentos com tecnologia e a tendéncia &
continuar, principalmente depois que a pandemia da Covid-19 tornou o0 mundo mais
conectado com a internet. E possivel compreender o tema partindo das mais diversas
abordagens, como o uso de tecnologias de forma interdisciplinar em cursos mais
analogicos, ferramentas digitais para o profissional de moda no mercado de trabalho e
até mesmo desenvolver novos softwares para facilitar as criagdes de moda.

Pode-se concluir, ao acompanhar os processos desenvolvidos pelos
artistas pesquisados, que é possivel que profissionais de moda se utilizem das
tecnologias disponiveis para tornar suas produg¢des mais eficientes, bem como para

se inserir também no mercado de producgao digital.

59



REFERENCIAS

ALDRICH, Winifred. Modelagem plana para moda feminina. Bookman Editora,
2014.

AMORIM, Wadson Gomes; BOLDT, Rachel Sager. Moda Virtual: aceleragdao no
processo de transformacgao digital devido a pandemia de COVID-19. Coléquio
Internacional de Design, 2020. Disponivel em:
<https://www.researchgate.net/profile/Rachel-Boldt/publication/349326261_Moda_Virt
ual_aceleracao_no_processo _de transformacao digital devido a pandemia de CO
VID-19/links/608ec7d5299bf1ad8d7285fc/Moda-Virtual-aceleracao-no-processo-de-tra

nsformacao-digital-devido-a-pandemia-de-COVID-19.pdf> Acesso em: 20 de Jun.
2022.

ARAUJO, Maria do Socorro de; SOUZA, Walkiria Guedes; FILGUEIRAS,

Araguacy Paixao Almeida. Experimento metodolégico para o processo de
ensino-aprendizagem da modelagem plana feminina: praxis docente x discente
no curso de design-moda-UFC. Revista de Ensino em Artes, Moda e Design, v. 3,
n.2, p. 041-052, 2019.

ARESTA. In: Dicionario Online Priberam de Portugués. 2022. Disponivel em:
<https://dicionario.priberam.org/aresta> Acesso em: 07 jul. 2022.

AUDACES. 30 anos de Audaces: entrevista com os fundadores Claudio Grando
e Ricardo Cunha. Audaces, 2022. Disponivel em:
<https://audaces.com/audaces-30-anos/> Acesso em 18 Jun. 2022.

AVATAR. In: DICIO, Dicionario Online de Portugués, 2020. Disponivel em:
<https://www.dicio.com.br/avatar/>. Acesso em: 26/05/2022.

BENTO, Anténio. Investigagao quantitativa e qualitativa: Dicotomia ou
complementaridade. Revista JA (Associagdo Académica da Universidade da
Madeira) 64.7. 2012: 40-43

BLENDER 3D Character Creation (Timelapse) - Sculpting Zero Two. 1 video (31 min)
Canal YanSculpts. YouTube, 2021. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=vOplfh3Unz0&t=1s> Acesso em: 04 dez. 2021.

BLENDER - Girl in Uniform. 1 video (30 min). Canal FlyCat. YouTube, 2021.
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v= mrHQRJLOW84 & list= WL &
index=8> Acesso em: 06 dez. 2021.

BLENDER to Marvelous Designer to Substance Painter & Daz Workflow Tutorial. 1
video (30 min) Canal Branden Arc. YouTube, 2020. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=5CVmlZn_gmg&t=24s> Acesso em: 19 nov.
2021.

60


https://www.researchgate.net/profile/Rachel-Boldt/publication/349326261_Moda_Virtual_aceleracao_no_processo_de_transformacao_digital_devido_a_pandemia_de_COVID-19/links/608ec7d5299bf1ad8d7285fc/Moda-Virtual-aceleracao-no-processo-de-transformacao-digital-devido-a-pandemia-de-COVID-19.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Rachel-Boldt/publication/349326261_Moda_Virtual_aceleracao_no_processo_de_transformacao_digital_devido_a_pandemia_de_COVID-19/links/608ec7d5299bf1ad8d7285fc/Moda-Virtual-aceleracao-no-processo-de-transformacao-digital-devido-a-pandemia-de-COVID-19.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Rachel-Boldt/publication/349326261_Moda_Virtual_aceleracao_no_processo_de_transformacao_digital_devido_a_pandemia_de_COVID-19/links/608ec7d5299bf1ad8d7285fc/Moda-Virtual-aceleracao-no-processo-de-transformacao-digital-devido-a-pandemia-de-COVID-19.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Rachel-Boldt/publication/349326261_Moda_Virtual_aceleracao_no_processo_de_transformacao_digital_devido_a_pandemia_de_COVID-19/links/608ec7d5299bf1ad8d7285fc/Moda-Virtual-aceleracao-no-processo-de-transformacao-digital-devido-a-pandemia-de-COVID-19.pdf
https://dicionario.priberam.org/aresta
https://audaces.com/audaces-30-anos/
https://www.dicio.com.br/avatar/
https://www.youtube.com/watch?v=v0pIfh3Unz0&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=mrHQRJL0W84&list=WL&index=8
https://www.youtube.com/watch?v=mrHQRJL0W84&list=WL&index=8
https://www.youtube.com/watch?v=5CVmIZn_gmg&t=24s

BORBAS, M. C.; BRUSCAGIM, R. R. Modelagem plana e tridimensional —
moulage — na industria do vestuario. Rev. Cién. Empresariais da UNIPAR,
Umuarama, v. 8, n. 1 e 2, p. 155-167, jan./dez. 2007

CABRAL, Cristiane Pelisolli. Tecnologia e educagao: da informatizagao a robética
educacional. Agora. 2011: 36-59.

CARLOMAGNO, Marcio C; ROCHA, Leonardo Caetano da. COMO CRIAR E
CLASSIFICAR CATEGORIAS PARA FAZER ANALISE DE CONTEUDO: UMA
QUESTAO METODOLOGICA. Revista Eletronica de Ciéncia Politica, [S.l.], v.7, n.1,
jul. 2016. ISSN 2236-451X. Disponivel em:
<https://revistas.ufpr.br/politica/article/view/45771/28756>. Acesso em: 27 out. 2021.
doi: <http://dx.doi.org/10.5380/recp.v7i1.45771>

COELHO, Ricardo. A presenga do corpo classico em manifestagées da arte e da
cultura contemporaneas. Visualidades, v. 17, p. 32-32, 2019.

COUTINHO, Thiago. Conhega o Blender, programa de sucesso na modelagem 3D:
aprenda agora sobre o blender, uma ferramenta multiplataforma, completa, de codigo
aberto e gratuita para a criagao e edicdo de modelos tridimensionais. Voitto, 2021.
Disponivel em:

<https://www.voitto.com.br/blog/artigo/conheca-o-blender>. Acesso em: 08

nov. 2021.

CORSO, Priscila Zimmer; CASAGRANDE, Heide Gomes; DE'OLIVEIRA SANTOS,
Heloisa Helena; O USO DA TECNOLOGIA CAD 3D NA INDUSTRIA DE
CONFECCAO. Achiote. com-Revista Eletrénica de Moda, v. 4, n. 2, set./dez. 2016.

CREPALDI, Renata Nogueira, JAMIL, Giovanna Chaves Parisotto. O USO DE
METODOLOGIAS ATIVAS NAS PRATICAS PEDAGOGICAS PARA ENSINO DA
MODELAGEM TRIDIMENSIONAL DE VESTUARIO DE MODA. Revista Cientifica de
Ciéncias Aplicadas da FAIP, vol. VII, n.13, Jun. 2020.

DIGITAL. In: Dicionario Online de Portugués. 2022. Disponivel em:
<https://www.dicio.com.br/digital/> Acesso em: 04 jun. 2022.

FACE. In: Dicionario Online Priberam de Portugués. 2022. Disponivel em:
<https://dicionario.priberam.org/face> Acesso em: 07 jul. 2022.

FFW, Moda Digital: Tudo o que Vocé Precisa Saber Sobre os Novos Avangos da
Industria, 2021. Disponivel em:
<https://ffw.uol.com.br/noticias/tecnologia/moda-digital-tudo-o-que-voce-precisa-saber-
sobre-0s-novos-avancos-da-industria/> Acesso em: 12 jul. 2022.

FLYCAT. ArtStation - Fan art in realtime render. 2021. Disponivel em:
<https://www.artstation.com/artwork/q9G9Je> Acesso em: 27 de Jul. 2022.

FREIRE, Gabriel Gongalves; GUERRINI, Daniel. Os jogos na sociedade
contemporanea: as influéncias dos avangos tecnolégicos. Revista de Ensino,
Educacdo e Ciéncias Humanas, v. 17, n. 5, p. 463-469, 2016. Disponivel em:

<https://revista.pgsskroton.com/index.php/ensino/article/view/4546> Acesso em: 27

61


https://revistas.ufpr.br/politica/article/view/45771/28756
http://dx.doi.org/10.5380/recp.v7i1.45771
https://www.voitto.com.br/blog/artigo/conheca-o-blender
https://ffw.uol.com.br/noticias/tecnologia/moda-digital-tudo-o-que-voce-precisa-saber-sobre-os-novos-avancos-da-industria/
https://ffw.uol.com.br/noticias/tecnologia/moda-digital-tudo-o-que-voce-precisa-saber-sobre-os-novos-avancos-da-industria/
https://www.artstation.com/artwork/q9G9Je
https://revista.pgsskroton.com/index.php/ensino/article/view/4546

Jun. 2022.

GERBER celebra 40 anos. Portugal Téxtil, 18 Mar, 2008. Disponivel em:
<https://www.portugaltextil.com/gerber-celebra-40-anos/> Acesso em: 17 Jun. 2022.

GIL, Antonio Carlos. Como classificar as pesquisas. Como elaborar projetos de
pesquisa 4. 2002, pg 44-45.

HOW to design clothes inside blender. 1 video (12 min). Canal Businge Ismail.
YouTube, 2021. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=bdbXSPN_VUc&list=WL&index=8> Acesso em:
21 nov. 2021.

LEON, Keno. Marvelous Designer for fashion design. 2017. Disponivel em:
<https://blog.prototypr.io/marvelous-designer-for-fashion-design-6169eb7cdc3a>.
Acesso em: 16 ago. 2017.

MAGEEAN, Lydia. Lectra completes the acquisition of Gerber Technology.
WhichPLM, 01 de Jun, 2021. Disponivel em:
<https://www.whichplm.com/lectra-completes-the-acquisition-of-gerber-technology/>
Acesso em: 21 Jul. 2022.

MEDLEJ, Joumana. Fundamentos de Anatomia Humana: Proporg¢oes Basicas do
Corpo, 2021. Disponivel em: <https://design.tutsplus.com/pt/articles/
human-anatomy-fundamentals-basic-body-proportions--vector-18254>. Acesso em: 05
fev. 2022.

MELO, Vanio Fragoso de. Modelagem e Controle de Caimento e Dobras em
Superficies Deformaveis. 2004. 190 f. Tese (Doutorado) - Curso de Faculdade de
Engenharia Elétrica e de Computagao, Departamento de Engenharia de Computagao
e Automacéo Industrial, Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 2004.
Disponivel em: <https://www.dca.fee.unicamp.br/projects/prosim/
publications/thesis/melo-2004-desmo.pdf> Acesso em: 24 nov. 2021.

MENEZES, Marizilda dos Santos; SPAINE, Patricia Aparecida de Almeida.
Modelagem Plana Industrial do Vestuario: diretrizes para a industria do
vestuario e o ensino-aprendizado. Projética, p. 82-100, 2010.

MODELING for Animation 08 - Modeling The Clothes! 1 video (23 min) Canal Dikko.
YouTube, 2020. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=ioXMXbJxBuQ>
Acesso em: 22 nov. 2021.

MODIFIERS. Blender, 2022. Disponivel em:

<https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/modifiers/introduction.html#:~:text
=Modifiers%20are %20
automatic%20operations%20that,base%20geometry%200f%20your%200bject >.
Acesso em: 07 jul. 2022.

NEVES, José Luis. Pesquisa qualitativa: caracteristicas, usos e possibilidades.
Caderno de pesquisas em administracdo, Sdo Paulo 1.3. 1996: 1-5.

62


https://www.portugaltextil.com/gerber-celebra-40-anos/
https://www.youtube.com/watch?v=bdbXSPN_VUc&list=WL&index=8
https://blog.prototypr.io/marvelous-designer-for-fashion-design-6169eb7cdc3a
https://www.whichplm.com/lectra-completes-the-acquisition-of-gerber-technology/
https://design.tutsplus.com/pt/articles/human-anatomy-fundamentals-basic-body-proportions--vector-18254
https://design.tutsplus.com/pt/articles/human-anatomy-fundamentals-basic-body-proportions--vector-18254
https://www.dca.fee.unicamp.br/projects/prosim/publications/thesis/melo-2004-desmo.pdf
https://www.dca.fee.unicamp.br/projects/prosim/publications/thesis/melo-2004-desmo.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=ioXMXbJxBuQ
https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/modifiers/introduction.html#:~:text=Modifiers%20are%20automatic%20operations%20that,base%20geometry%20of%20your%20object
https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/modifiers/introduction.html#:~:text=Modifiers%20are%20automatic%20operations%20that,base%20geometry%20of%20your%20object
https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/modifiers/introduction.html#:~:text=Modifiers%20are%20automatic%20operations%20that,base%20geometry%20of%20your%20object

NOVAES, Luiza Novaes et al. Design de personagens e tecnologias digitais:
exploragéo de processos colaborativos de desenvolvimento. Didlogo com a
Economia Criativa, v. 6, n. 18, p. 8-31, 2021.

OLIVEIRA, Juliana; NERY, Marcelo; GODINHO, Augusto. Agulha, tesoura, linhas e
tecidos virtuais: A moda nos jogos digitais. Proceedings of SBGames 2014: Art &
Design Track, 2014.

PAIVA, Aldine. Lectra Systémes - Lectra mostra éxito no mercado global. Empresa
serve como exemplo de desenvolvimento e atuagdo no mercado global, aliando alta
tecnologia as solugdes individualizadas. Textilia.Net, 2002. Disponivel em:
<http://www.textilia.net/materias/ler/moda/moda-vestuario--mercado/01112002__lectra
systemes__lectra_mostra_exito_no_mercado_global#:~:text=Fundada%20em%2019

73%20em%20Bordeaux.para%20a%20ind%C3%BAstria%20de%20vestu%C3%A1rio
>. Acesso em: 17 Jun. 2022

PAULA FILHO, Wilson de Padua. Engenharia de software. LTC, 2003.

POLY Modeling Bodies NO SCULPT REQUIRED. 1 video (63 min). Canal Dikko.
YouTube, 2022. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=6ztn-S001DE>
Acesso em: 23 jun. 2022.

PRADO, Carol. Roupas que s6 existem dentro dos games movimentam bilhdes e
influenciam moda 'de verdade' G1, 28 de jan. 2021. Disponivel em:
<https://g1.globo.com/pop-arte/games/noticia/2021/01/28/roupas-que-so-existem-dent
ro-dos-games-movimentam-bilhoes-e-influenciam-moda-de-verdade.ghtml> Acesso
em: 04 de jun. 2022.

PRIMITIVES. Blender, 2022. Disponivel em: <https:
//ldocs.blender.org/manual/en/latest/modeling/meshes/primitives.html>. Acesso em: 05
fev. 2022.

PUHL, Paula Regina. As narrativas das aparéncias pelas roupas digitais.
Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao 43°
Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao, VIRTUAL. 2020. Disponivel em:
<https:

/Iportalintercom.org.br/anais/nacional2020/resumos/R15-2798-1.pdf>. Acesso em: 30
mar. 2022.

SAGA (org.). MAIS VIDA A SUA ARTE 3D: CONHEGA TUDO SOBRE O
SUBSTANCE PAINTER. 2020. Disponivel em: <https://blog.saga.art.br/
mais-vida-a-sua-arte-3d-conheca-tudo-sobre-o-substance-painter/> Acesso em: 23
nov. 2021.

SALEH, Francys. CORTE E COSTURA: Conhega a histéria da moulage francesa e a
sua ligacdo com a Alta-Costura. Blog Maximus Tecidos, 2020. Disponivel em:
<https://blog.maximustecidos.com.br/
conheca-a-historia-da-moulage-francesa-e-a-sua-ligacao-com-a-alta-costura/> Acesso
em: 13 nov. 2021.

SILVA, Renata Cristina da. Apropriagdes do termo avatar pela Cibercultura: do

63


http://www.textilia.net/materias/ler/moda/moda-vestuario--mercado/01112002__lectra_systemes__lectra_mostra_exito_no_mercado_global#:~:text=Fundada%20em%201973%20em%20Bordeaux,para%20a%20ind%C3%BAstria%20de%20vestu%C3%A1rio
http://www.textilia.net/materias/ler/moda/moda-vestuario--mercado/01112002__lectra_systemes__lectra_mostra_exito_no_mercado_global#:~:text=Fundada%20em%201973%20em%20Bordeaux,para%20a%20ind%C3%BAstria%20de%20vestu%C3%A1rio
http://www.textilia.net/materias/ler/moda/moda-vestuario--mercado/01112002__lectra_systemes__lectra_mostra_exito_no_mercado_global#:~:text=Fundada%20em%201973%20em%20Bordeaux,para%20a%20ind%C3%BAstria%20de%20vestu%C3%A1rio
https://www.youtube.com/watch?v=6ztn-S0o1DE
https://g1.globo.com/pop-arte/games/noticia/2021/01/28/roupas-que-so-existem-dentro-dos-games-movimentam-bilhoes-e-influenciam-moda-de-verdade.ghtml
https://g1.globo.com/pop-arte/games/noticia/2021/01/28/roupas-que-so-existem-dentro-dos-games-movimentam-bilhoes-e-influenciam-moda-de-verdade.ghtml
https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/meshes/primitives.html
https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/meshes/primitives.html
https://portalintercom.org.br/anais/nacional2020/resumos/R15-2798-1.pdf
https://portalintercom.org.br/anais/nacional2020/resumos/R15-2798-1.pdf
https://blog.saga.art.br/mais-vida-a-sua-arte-3d-conheca-tudo-sobre-o-substance-painter
https://blog.saga.art.br/mais-vida-a-sua-arte-3d-conheca-tudo-sobre-o-substance-painter
https://blog.maximustecidos.com.br/conheca-a-historia-da-moulage-francesa-e-a-sua-ligacao-com-a-alta-costura/
https://blog.maximustecidos.com.br/conheca-a-historia-da-moulage-francesa-e-a-sua-ligacao-com-a-alta-costura/

contexto religioso aos jogos eletronicos. Contemporanea, v. 8, n.2, p. 120-131, 2010.

SILVEIRA, Icléia et al. A relagédo da técnica moulage com o corpo. Coléquio de
Moda, v. 9, 2013.

SOUZA, Patricia de Mello. A modelagem tridimensional como implemento do
processo de desenvolvimento do produto de moda. 2006. 113 f. Dissertagao
(mestrado) - Universidade Estadual Paulista, Faculdade de Arquitetura, Artes e
Comunicacgéao, 2006. Disponivel em: <http://hdl.handle.net/11449/96266>.

SPAHIU, Tatjana; SHEHI, Ermira; PIPERI, Erald. Advanced CAD/CAM systems for
garment design and simulation. In: 6th International conference of textile. 2014. p.
1-6.

SPAINE, Patricia Aparecida de Almeida. Diretrizes para o ensino e construgao da
modelagem: um processo hibrido. 2016. Tese (Doutorado) - Universidade Estadual
Paulista, Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacéao, Bauru, 2016.

SPBIM, Arquitetura Digital. O que € CAD (Desenho assistido por Computador)?
2021. Disponivel em:
<https://spbim.com.br/o-que-e-cad-desenho-assistido-por-computador/>. Acesso em:
15 nov. 2021.

STUDIO, Daz (org.). Meet Daz Studio. Disponivel em: <https://www.daz3d.com/>
Acesso em: 23 nov. 2021.

TAYLOR, James. MODELING VS SCULPTING: HOW DO YOU KNOW WHICH TO
USE?. METHOD:J, 2016. Disponivel em:
<https://www.methodj.com/modeling-vs-sculpting/>. Acesso em: 06 fev. 2022.

TRAINA, Agma Juci Machado, and Caetano Traina Jr. Como fazer pesquisa
bibliografica. SBC Horizontes 2.2. 2009: 30-35.

TUNHOLI, Murilo. O que é Software? Entenda o que é software, os tipos de programa
e saiba o que é desenvolvimento de software. Zoom, 2021. Disponivel em:
<https://www.zoom.com.br/notebook/deumzoom/o-que-e-software>. Acesso em:
04/11/2021

UFJF. Os impactos da Covid-19 no mundo da moda. UJFJ, 2020. Disponivel em:
<https://lwww2.ufjf.br/noticias/2020/04/13/os-impactos-da-covid-19-no-mundo-da-mod
a/>. Acesso em: 18 de Jun. 2022.

VALENTE, José Armando. Informatica na educagéao: confrontar ou transformar a
escola. Perspectiva 13.24. 1995: 41-49.

VERTICE. In: Dicionério Online Priberam de Portugués. 2022. Disponivel em:
<https://dicionario.priberam.org/v%C3%A9rtice> Acesso em: 07 jul. 2022.

WARNER, Steve. Add-on: Modeling Cloth for Blender 2.8. BlenderNation, 2019.
Disponivel em: <https://www.blendernation.com/2019/09/09/
add-on-modeling-cloth-for-blender-2-8/>. Acesso em: 09 nov. 2021.

64


http://hdl.handle.net/11449/96266
https://spbim.com.br/o-que-e-cad-desenho-assistido-por-computador/
https://www.daz3d.com/
https://www.methodj.com/modeling-vs-sculpting/
https://www.zoom.com.br/notebook/deumzoom/o-que-e-software
https://dicionario.priberam.org/v%C3%A9rtice
https://www.blendernation.com/2019/09/09/add-on-modeling-cloth-for-blender-2-8/
https://www.blendernation.com/2019/09/09/add-on-modeling-cloth-for-blender-2-8/

WHOW!, Redagao. Skins para games: Como a moda esta aproveitando a tendéncia
Skins para games no mundo da moda: entenda mais sobre essa tendéncia que esta
fazendo sucesso com marcas de grife e veja numeros do mercado gamer. 11 de maio,
2021. Dlsponlvel em:

al> Acesso em: 04 de jun 2022.

YANSCULPTS. ArtStation - Zero Two - DARLING in the FRANXX. 2021. Disponivel em:
<https://www.artstation.com/artwork/Qr1Q6L> Acesso em: 27 de Jul. 2022.

65


https://www.whow.com.br/skins-para-games-como-a-moda-esta-aproveitando-a-tendencia/
https://www.whow.com.br/skins-para-games-como-a-moda-esta-aproveitando-a-tendencia/
https://www.artstation.com/artwork/Qr1Q6L

	 
	FORTALEZA 
	2022 
	Lista de Figuras 
	1​INTRODUÇÃO​  11 
	3​METODOLOGIA​25 
	 
	4​RESULTADOS E DISCUSSÃO​27 
	5​CONSIDERAÇÕES FINAIS​56 

	1​INTRODUÇÃO 
	2​REFERENCIAL TEÓRICO 
	2.1​Uma breve história da Modelagem Analógica: Plana e Tridimensional 
	2.2​Modelagem Digital: softwares usados para desenvolvimento de modelagem plana e tridimensional 
	2.3​Desenvolvimento e evolução da criação de roupas para avatares 

	3​METODOLOGIA 
	3.1​Abordagem e Tipo de Pesquisa 
	3.2​Área de Abrangência 
	3.3​Plano de Coleta de Dados 
	3.4​Categorias Analíticas 
	3.5​Plano de Tratamento de Dados 

	4​RESULTADOS E DISCUSSÃO 
	4.1​YanSculpts, FlyCat e Dikko: artistas e suas criações de personagens no software Blender 
	4.2​Processos utilizados nas roupas criadas pelos artistas Branden Arc, Businge Ismail e Dikko 

	5​CONSIDERAÇÕES FINAIS  
	  
	REFERÊNCIAS 

