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Resumo

Existe alguma falta de interesse e motivacao pelos designers de moda na aquisicao de
conhecimento e competéncias em modelagem de vestuario. No entanto a importancia deste
conhecimento é referida por especialistas, designers e empresas do sector. Esta investigagao
tem o objetivo de ndo s6 documentar e demonstrar a importancia desta teméatica com
exemplos de sucesso e reconhecidos na Historia da Moda, que se diferenciaram por uma
aposta clara em diferentes abordagens a modelagem, mas também mostrar como a
modelagem de vestuario pode ser utilizada para construir e expressar a identidade de um
designer de moda. Para além da histéria da modelagem de vestuario, os diferentes tipos de
modelagem foram identificados e tiveram as suas vantagens e possibilidades explicadas. A
criatividade foi abordada e relacionada com o Design de Moda. Também a identidade e
expressao artistica tiveram uma abordagem semelhante para aprofundar e contribuir para

o objetivo desta investigacao.

Como metodologia da componente pratica da investigacao recorre-se a recolha de dados
qualitativos através de entrevistas a designers de moda como forma de contribuir e validar
a importancia da modelagem na formacao, carreira e na identidade do designer. Numa
segunda parte recorre-se a uma metodologia projetual para desenvolver um projeto. Apds
uma anélise dos trabalhos ja desenvolvidos pelo autor e, identificando pontos comuns ao
longo dos trabalhos, foi desenvolvido um projeto de autor de criagio e experimentacdo com
o objetivo de desenvolver arquétipos e modos de modelar que contribuissem na construgao

de um codigo nao-verbal da assinatura enquanto designer do autor.

Conclui-se que existe um conjunto de designers que usaram a modelagem para
desenvolver uma identidade propria coordenada com outros fatores e principios que nao
sao ambito desta investigacdo. O exemplo de projeto do autor Joaquim Trindade aqui
apresentado pretendeu demostrar um exemplo onde sao acompanhadas todas as fases
projetais de modelagem de vestuario de forma a contribuir para a construcao de uma
identidade e expressao artistica. A nao generalizacao destes resultados foi clara, mas a
contribuicao para futuras investigacoes nesta area e novas formas de abordar a modelagem

de vestuario ficou evidente nos exemplos apresentados e analisados.

Palavras-chave

Design de autor;criatividade;novos métodos de modelagem;expressao artistica.
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Abstract

There is some lack of interest and motivation by fashion designers to acquire knowledge
and skills in clothing patternmaking. However, specialists, designers, and companies in the
sector mention the importance of this knowledge. This investigation aims not only to
document and demonstrate the importance of this subject with successful and recognized
examples in the Fashion History, which have distinguished themselves by a clear
commitment to different approaches to patternmaking but also to show how patternmaking
can be used to build and express the identity of a fashion designer. In addition to the history
of clothing patternmaking, the different types of patternmaking were identified, and their
advantages and possibilities were explained. Creativity was approached and related to
Fashion Design. Also, identity and artistic expression had a similar approach to deepen and

contribute to the objective of this investigation.

As a methodology of the practical component of the investigation, it was resorted to the
collection of qualitative data through interviews with fashion designers as a way of
contributing to and validating the importance of patternmaking in the schooling, career,
and identity of the designer. In the second part, a design methodology was used to develop
a project. After an analysis of the works already developed by the author and, identifying
common points throughout the works, an author project of creation and experimentation
with the objective of developing archetypes and ways of patternmaking that would

contribute to the construction of a non-verbal code of the author's design signature.

It was concluded that there is a group of designers who used patternmaking to develop
their own identity coordinated with other factors and principles that are not in the scope of
this investigation. The example of a project by the author Joaquim Trindade presented here
intended to demonstrate an example where all the design phases of clothing patternmaking
are followed to contribute to the construction of an identity and artistic expression. The
non-generalization of these results was clear, but the contribution to future investigations
in this area and new ways of approaching clothing patternmaking was evident in the

examples presented and analyzed.

Keywords
Authorial design;creativity;new patternmaking methods;artistic expression.

xi



Modelagem como Veiculo de Expressao da Identidade do Designer

xii



Modelagem como Veiculo de Expressao da Identidade do Designer
£ (]
Indice

018 06 L Utz 1o TN USRS 1

Capitulo 1 — Enquadramento Teorico

3 05 B\ (oY 1<) - o3 1  FO USSR 6
1.1.1.Uma breve compilacdo da modelagem ao longo da histéria..................... 6
1.1.2. Os diferentes tipos de modelagem..........cccceeeeuieercieeeciieeecsreeeieeeen, 14

1.2, CriativIdade. ... .ceeieiieiiiieiiiieeeieecete ettt e st e e s seee e saee e s sabaessaeesssaeeenns 20
1.2.1. Definicao da Criatividade..........ccoeeeriiiriiiniiiiiiniieiieieeeeeeeeeene 20
1.2.2. Criatividade no Design € na Moda.........ccccecveeeeveeeecereenceeeeeiee e 25

1.3. Identidade € EXpressao ATtiStiCa.......cccueeeeiveeeeiiieeniieeecieeecieeeecieeeecaeesaeeenns 29
1.3.1. Identidade......eeeceeeeeieeeeee e 29
1.3.2. Expressao artistica como conceito e na Moda.........ccceeveeerueeennnennnen. 29

1.4. Mestres do Corte € da FOrma..........cccccuiieiieiiiieiciiieee et 33
1.4.1. Madame VIONNET.......cooovvurrriieeiiiieeiiieeeeeeeeeeeinereeeeeeeeeeesasasreeeeeeeenns 33
1.4.2. Cristobal Balenciaga.........ccceeevueeeeiiieieeiieieieecciie e vae e 35
1.4.3. Madame GIES........ceeeeeiiiieieeeiieeececireeeeecire e e e raeeeeeeereeeeeeessaeeesennsaneens 38
s B0 B O] 4§y 151 =10 B ) 10 ) SRS 40
1.4.5. Charles JAIMES......uuvvveiiiiiiiiiiiiiieeeeeec et eeesarrr e e e e eeeassasaeeeees 42
1.4.6. AZZEAINE AlQTA.....uuvveiiiiiiiiiiiiiieieeeee et e e 48
1.4.7. ISSEY MIYAKE...cccctiiieciiiiiiiiieciieeeiece ittt etessee s sae e s sae e s aa e e s eaaans 50
1.4.8. Rei KawaKubo.......coocciiiiiiiiieecceeecee ettt 52
1.4.9. YOhji YamamoOt0......cccueeevuieieciiiieiieecciecccteeeteseveeseee e eee e s saeeeeeneens 54
1.4.10.Alexander MCQUEEN.........ccceeeeeeeiiirrrreeeeeeeeeeerrreeeeeeeeeesnnssseeeeeesesssnnnnns 56
1.4.11. ITiS Van HETIPEN.....uuiiiieieiieeeceiiee ettt ecere e ecere e e s ere e e e s aaae e s s esaeas 59

Capitulo 2 — Desenvolvimento Pratico

2.1. Objetivos ESPECITICOS. ...cccvutirruieriteniieeiteeteeteete ettt ettt 63
2.2, MetodOlOZia.....c..uviieiiiiiieiccteeecccee ettt e e e e s e raae e 64
2.3. Recolha e Analise de Dados: Novos Designers de Autor.........cccccccuveeeeunennn. 68
2.3.1. DI PeSaAuuuuuuiiiiiiiii e —————.. 68
2.3.2. PeLET D0uuuuiiiiiiiiiiecccee et e e e ae s e e e e eeaaes 70
2.3.3. RODEIT WUIL....oeiiiieeeceeeeeee et e e e e e e 73
2.3.4. Recolha de Dados: ENtrevistas...........ueeeveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeee. 77
2.4.Analise de projetos do percurso enquanto estudante..........cccccccvveeeeeuneennnns 88

xiii



Modelagem como Veiculo de Expressao da Identidade do Designer

2.5. CriatiVIAAde....cceeeeeeeiieiieieee ettt e e e e e enrrar e e e e e e e eeeeeasnseseeeeeens 94
2.5.1. Identidade, C6digos e Elementos de Design.........cccccccvveeeeecrreerennnen. 94

2.5.2. Painéis de CONCEITO......ccouuurrriieiiiieeieeeeee ettt cceeearrre e e e e eens 95

2.6. Desenvolvimento do Elementos de Design de Autor.........cccceceuveeeeveeecneennnne 97
2.6.1. Bloco Base de MOldes.......ccoceeuurereieeeieiieecieeeee e e e e e e e e e anrneeees 97

2.6.2. Lapelas, Golas e Colarinhos.........cccccouvieiieiiiieicciiieeccceeeeeceeee e 99

2.6.3. Silhueta de 0mbros.........ccoieeiiiiiicieeeeeee e 103

2.7, TIUSITACOES. . eeeeuvreeerieeeiieeecteeeette e e tte e ettt e s e teesaeeesbaeeesaeeeesseesensaeeeseesssenens 106
2.8.Processo de Modelagem........cccueeeevieieciieieiieeeiieeeeiee e ceee e ceeeeeseae e eeeean 112
2.8.1. Modelagem dos Elementos de Design........cccccceevveeeviieniieennienneennneenne 112

2.8.2. Modelagem das Pecas a Confecionar..........ccccceeveerieeenneeensienneennneenne 120

2.0. PrOtOtIPAZEIM....ciiiiiiiieeciiiee ettt e s aee e s e s aae e e e s aaae s s sanaaas 125
L3 o3 B o) 1 =X RSP 125

2.0.2. PeCas FINQAIS.....ccccevuiieiieiiiieiiiiitieececeeeeceecre e e scvne e e sesveee e e s aaaeeessannns 128

2.10. Fichas TECINICAS. ......cceieeiiieeeeeiiee ettt ree e e e rae e e e e 134

3. Analise dos Resultados, Discussao e Conclusoes..........cceeeeveeeeeecveeeeecveeeennne 137

| 3310) § ()24 ¥ i - VOO U ORPRRUPRRURSTPRRPRPPRNt 141
ADEIIAICES. .. vvieeirieeeiieieteeecte e ete e et e et e e sttt e et e e s sate e s st e e e s aae e e baaeestee e saaeenataeeenras 148

Xiv



Modelagem como Veiculo de Expressdo da Identidade do Designer

Lista de Figuras

Figura 1 — Exemplo de constru¢do de moldes do século XVI. Fonte: Drei Schnittbiicher:
Three Austrian Master Tailor Books of the 16th Century de Katherine Barich e Marion
McNealy (2015).

Figura 2 — Exemplo de modelagem do século XVIII. Fonte: The Tailor’s Complete Guide or
a Comprehensive Analysis of Beauty and Elegance in Dress (1796).

Figura 3 — Vestido da década de 1860. Fonte: Fashion History Timeline.

Figura 4 — Vestido da década de 1890. Fonte: Fashion History Timeline.

Figura 5 — Exemplo de modelagem plana. Fonte: Patternmaking for Fashion Design de
Helen Joseph Armstrong (2014).

Figura 6 — Exemplo de modelagem por draping. Fonte: Draping: The Complete Course de
Karolyn Kiisel (2013).

Figura 7 — Simulacao de modelagem 2D para 3D num programa CAD. Fonte: Lectra.com
Figura 8 — Relacdo entre Criatividade e Conhecimento. Fonte: Design Creativity in Product
Innovation de Xian Li, Jian Wang, Xianglong Li e Wu Zhao (2005) traduzido pelo autor.
Figura 9 — Vestidos de noite de Madeleine Vionnet para a revista Vogue fotografados por
Edward Steichen (1930). Fonte: Victoria and Albert Museum.

Figura 10 — Detalhe traseiro de um vestido de Vionnet de 1932. Fonte: Getty Images.
Figura 11 — Vestido-saco de Balenciaga (1957). Fonte: Victoria and Albert Museum.

Figura 12 — Vestido e capa balao de Balenciaga (1950). Fonte: Victoria and Albert Museum.
Figura 13 — Vestido de noite Balenciaga (1965). Fonte: Victoria and Albert Museum.
Figura 14 — Raio-X do vestido de noite Balenciaga (1965) da figura 13. Fonte: Victoria and
Albert Museum.

Figura 15 — Vestido de noite Madame Gres (1939). Fonte: National Gallery of Victoria.
Figura 16 — Vestido de noite Madame Gres (1958). Fonte: National Gallery of Victoria.
Figura 17 — Vestido de noite Madame Gres (1976). Fonte: National Gallery of Victoria.
Figura 18 — Vestido de noite Madame Gres (1980). Fonte: National Gallery of Victoria.
Figura 19 — “The Bar Suit” (1947) de Christian Dior. Fonte: The Met Museum.

Figura 20 — Vestido “Junon” (1947-50) de Christian Dior. Fonte: The Met Museum.

Figura 21 — Casaco Christian Dior (1953). Fonte: The Met Museum.

Figura 22 — Vestido “Eventail” (1956-57) de Christian Dior. Fonte: The Met Museum.
Figura 23 — Toile de Charles James (1946). Fonte: The Met Museum.

Figura 24 — Casaco de noite acolchoado Charles James (1937). Fonte: Victoria and Albert
Museum.

Figura 25 — Vestido “Clover Leaf” Charles James (1953). Fonte: The Met Meseum.



Modelagem como Veiculo de Expressao da Identidade do Designer

Figura 26 — Platitudes criadas por Charles James na exposi¢ao Charles James: The Couture
Secrets of Shape (2019). Fonte: Fondazione Sozzani.

Figura 27 — Paginas do livro Charles James: The Couture Secrets of Shape (2019) de Mink
e Layne.

Figura 28 — Paginas do livro Charles James: The Couture Secrets of Shape (2019) de Mink
e Layne.

Figura 29 — Vestido Azzedine Alaia da colecdo Primavera/Verao 2003. Fonte: The Met
Museum.

Figura 30 — Vestido Azzedine Alaia da colecao Outono/Inverno 1986-87. Fonte: The Met
Museum.

Figura 31 — Vestido “La Siréne” (1939) de Charles James. Fonte: The Met Museum.

Figura 32 — Vestido Azzedine Alaia da colecao Primavera/Verao 1994. Fonte: The Met
Museum.

Figura 33 — Vestido “Staircase Pleats” da colecao Outono/Inverno 1994-95. Fonte: The Met
Museum.

Figura 34 — Vestido “Flying Saucer” da cole¢cdo Primavera/Verao 1994. Fonte: The Met
Museum.

Figura 35 — Algumas pecas de Kawakubo em exposi¢do no The Met Museum. Fonte: The
Met Museum.

Figura 36 — Algumas pecas de Kawakubo em exposicao no The Met Museum. Fonte: The
Guardian.

Figura 37 — Coordenado da colecdo ready-to-wear Outono/Inverno 1981. Fonte:
Shutterstock.

Figura 38 —Coordenado da colecdo ready-to-wear Primavera/Verao 2021. Fonte:
Vogue.com

Figura 39 — Coordenado da colecao Primavera/Verao 1994. Fonte: Vogue.com

Figura 40 — Saia “bumster” da colecao Outono/Inverno 1995. Fonte: Another Mag.com
Figura 41 — Coordenados da colecao “Plato’s Atlantis” Primavera/Verao 2010. Fonte:
Victoria and Albert Museum.

Figura 42 — Vestido “The Infity Dress” (2019). Fonte: ftcfteftc.com

Figura 43 — Vestido de vidro “Dimensionism” (2022). Fonte: SHOWSstudio.com

Figura 44 — Coordenados da colecao primavera couture 2020. Fonte: K Mag.com

Figura 45 — Coordenados da colecao outono couture 2022. Fonte: Vogue.pt

Figura 46 — Performance “Wetness” (2018) Fonte: dipetsa.com

Figura 47 — Coordenado da colecao Primavera/Verao 2019. Fonte: Vogue Runway.

Figura 48 —Coordenado da cole¢ao Outono/Inverno 2020. Fonte: Vogue Runway.

Figura 49 — Coordenado da colecao Outono/Inverno 2022. Fonte: Vogue Runway.



Modelagem como Veiculo de Expressdo da Identidade do Designer

Figura 50 — Coordenado da colecao Outono/Inverno 2019. Fonte: peterdo.com

Figura 51 — Coordenado da colecao Outono/Inverno 2019 feito com charmeuse duplo.
Fonte: peterdo.com

Figura 52 — Coordenado da colecdo Primavera/Verao 2020. Fonte: peterdo.com

Figura 53 — Coordenado da colecao Primavera/Verao 2021. Fonte: peterdo.com

Figura 54 — Coordenado da colecao Primavera/Verao 2021 feito com charmeuse duplo.
Fonte: peterdo.com

Figura 55 — Coordenado da colecao Primavera/Verao 2022. Fonte: peterdo.com

Figura 56 — Coordenado da cole¢do “Burnt” Primavera/Verao 2012. Fonte: robertwun.com
Figura 57 — Coordenado da colecao Outono/Inverno 2015. Fonte: robertwun.com

Figura 58 — Coordenado da colecdao Primavera/Verao 2017. Fonte: robertwun.com

Figura 59 — Coordenado da cole¢ao Primavera/Verao 2019. Fonte: robertwun.com

Figura 60 — Coordenado da cole¢ao Outono/Inverno 2019. Fonte: robertwun.com

Figura 61 — Coordenado da colecao Outono/Inverno 2020. Fonte: robertwun.com

Figura 62 — Coordenado a) da colecao Primavera/Verao 2021. Fonte: robertwun.com
Figura 63 — Coordenado b) da colecao Primavera/Verao 2021. Fonte: robertwun.com
Figura 64 — Coordenado da colecao “Nordeste”. Fonte: arturoobegero.com

Figura 65 — Coordenado da cole¢do “Puro Teatro”. Fonte: arturoobegero.com

Figura 66 — Coordenado da colecdao “Euphoria”. Fonte: arturoobegero.com

Figura 67 — Coordenado da cole¢io “Rue de Rome”. Fonte: arturoobegero.com

Figura 68 — Coordenado da cole¢io “Palmira”. Fonte: arturoobegero.com

Figura 69 — Demonstracao da técnica do tiinel em workshop. Fonte: Free Cutting de Julian
Roberts (2013).

Figura 70 — Método de modelagem em tinel de Roberts. Fonte: Free Cutting de Julian
Roberts (2013).

Figura 71 — Método de corte por subtragio. Fonte: Free Cutting de Julian Roberts (2013).
Figura 72 — Método de corte por subtracao. Fonte: Free Cutting de Julian Roberts (2013).
Figura 73 — Método de corte por subtragdo. Fonte: Free Cutting de Julian Roberts (2013).
Figura 74 — Projeto “Epicene” (2018), desenvolvido da Unidade Curricular de Laboratério
de Modelagem e Confecao III. Autoria Propria.

Figura 75 — Projeto “367-ADDISON” (2019), desenvolvido da Unidade Curricular de Design
de Sportswear. Autoria Propria.

Figura 76 — Projeto “Not Found” (2020), desenvolvido da Unidade Curricular de
Laboratorio de Design de Moda. Autoria Propria.

Figura 77 — Projeto “Ropes” para o concurso Sangue Novo (2020). Autoria Propria.

Figura 78 — Projeto de casaco sem titulo (2020), desenvolvido da Unidade Curricular de

Atelier de Confecao. Autoria Propria.

xvii



Modelagem como Veiculo de Expressao da Identidade do Designer

Figura 79 — Projeto “Encenacdoes Melodramaticas” (2020), desenvolvido da Unidade
Curricular de Projeto de Design de Moda I. Autoria Propria.

Figura 80 — Projeto “Dalism” (2021), desenvolvido da Unidade Curricular de Projeto de
Design de Moda II. Autoria Propria.

Figura 81 — Projeto “nato dalla frutta” para o concurso Novos Criadores Portuguese Fashion
News (2022). Autoria Prépria.

Figura 82 — Moodboard 1. Montagem de autoria propria. Fontes das imagens: Pinterest,
WGSN, Unsplash e Vogue.

Figura 83 — Moodboard 2. Montagem de autoria propria. Fontes das imagens: Pinterest,
WGSN, Unsplash e Vogue.

Figura 84 — Blocos de moldes base para vestuario feminino. Fonte: Pattern Cutting de
Dennic Lo (2011).

Figura 85 — Blocos de moldes base de vestuario masculino. Fonte: Pattern Cutting for
Menswear de Gareth Kershaw (2013).

Figura 86 — Esquema anatomico da musculatura. Fonte: Shutterstock. Autoria: Linda
Bucklin.

Figura 87 — Plano de bloco de moldes base. Autoria Propria.

Figura 88 — Exemplo de véarios tipos de colarinhos e golas. Fonte: Fashionary.

Figura 89 — Exemplo de varios tipos de lapelas. Fonte: Fashionary.

Figura 90 — Esbocos de lapelas. Autoria Propria.

Figura 91 — Esbocos de colarinhos. Autoria Propria.

Figura 92 — Pierre Cardin em 1978 a usar um fato com ombros pagode. Fonte: Getty Images.
Figura 93 — Modelos da cole¢ao de Cardin de 1981 com ombros quadrados. Fonte: Pinterest.
Figura 94 — Desenho técnico de um casaco do projeto “Dalism”. Autoria Propria.

Figura 95 — Vista 1 do ombro do casaco do projeto “Dalism”. Autoria Propria.

Figura 96 — Vista 2 do ombro do casaco do projeto “Dalism”. Autoria Propria.

Figura 97 — Esquema da silhueta dos enchumacos. Autoria Propria.

Figura 98 — Coordenado 1. Autoria Propria.

Figura 99 — Coordenado 2. Autoria Propria.

Figura 100 — Coordenado 3. Autoria Propria.

Figura 101 — Coordenado 4. Autoria Propria.

Figura 102 — Coordenado 5. Autoria Propria.

Figura 103 — Coordenado 6. Autoria Prépria.

Figura 104 — Ilustracdo do blazer a confecionar. Autoria Propria.

Figura 105 — Ilustracdo da camisa a confecionar. Autoria Propria.

Figura 106 — Ilustracao das calcas a confecionar. Autoria Propria.

xviii



Modelagem como Veiculo de Expressdo da Identidade do Designer

Figura 107 — Diferentes perspetivas do manequim preparado para draping do bloco base.
Autoria Propria.

Figura 108 — Processo de draping do bloco base. Autoria Propria.

Figura 109 — Processo de draping do bloco base. Autoria Propria.

Figura 110 — Esquematizacao do bloco base (frente e costas). Autoria Prépria.

Figura 111 — Esquematizacao do bloco base (manga). Autoria Propria.

Figura 112 — Diferentes vistas do toile do bloco base. Autoria Propria.

Figura 113 — Colarinho e lapela torcida simples. Autoria Propria.

Figura 114 — Colarinho e lapela torcida dupla. Autoria Propria.

Figura 115 — Colarinho e lapela dobrada variante 1. Autoria Propria.

Figura 116 — Colarinho e lapela dobrada variante 2. Autoria Prépria.

Figura 117 — Colarinho variante 1. Autoria Propria.

Figura 118 — Colarinho variante 2. Autoria Propria.

Figura 119 — Moldes para o enchumaco digitalizados. Autoria Propria.

Figura 120 — Mock-up em cartao do enchumaco. Autoria Propria.

Figura 121 — Enchumaco final em feltro. Autoria Propria.

Figura 122 — Esquema das alteracdes feitas ao bloco base. Autoria Propria.

Figura 123 — Esquematizacdo de moldes de um blazer de construcdo classica. Autoria
Propria.

Figura 124 — Esquematizacao dos moldes finais do blazer a confecionar. Autoria Propria.
Figura 125 — Esquematizacdo da modelagem da “gola virada” da camisa a confecionar.
Autoria Propria.

Figura 126 — Diferentes vistas do toile do blazer. Autoria Prépria.

Figura 127 — Detalhe da lapela e colarinho do toile do blazer. Autoria Propria.

Figura 128 — Detalhe dos recortes do toile do blazer. Autoria Propria.

Figura 129 — Diferentes vistas do toile da camisa. Autoria Propria.

Figura 130 — Detalhe da gola do toile da camisa. Autoria Propria.

Figura 131 — Vistas do toile da camisa com o trespasse traseiro desabotoado. Autoria
Propria.

Figura 132 — Diferentes vistas do toile das calcas. Autoria Propria.

Figura 133 — Detalhe da traseira do toile das calcas. Autoria Propria.

Figura 134 — Detalhe do bolso do toile das calgas. Autoria Propria.

Figura 135 — Processo de confecao do blazer. Autoria Propria.

Figura 136 — Diferentes vistas do blazer final. Autoria Prépria.

Figura 137 — Detalhes do blazer final. Autoria Propria.

Figura 138 — Processo de confecdo da camisa. Autoria Propria.

Figura 139 — Diferentes vistas da camisa final. Autoria Propria.

XixX



Modelagem como Veiculo de Expressao da Identidade do Designer

Figura 140 — Detalhes da camisa final. Autoria Propria.

Figura 141 — Processo de confecao do blazer. Autoria Propria.
Figura 142 — Diferentes vistas das calgas finais. Autoria Propria.
Figura 143 — Detalhes das calcas finais. Autoria Propria.

Figura 144 — Fichas técnicas. Autoria Propria.

Figura 145 — Fichas técnicas. Autoria Propria.

Figura 146 — Fichas técnicas. Autoria Propria.



Modelagem como Veiculo de Expressao da Identidade do Designer

Lista de Tabelas

Tabela 1 — Metodologia de Munari adaptada. Autoria Propria.

XX1



Modelagem como Veiculo de Expressao da Identidade do Designer

xxii



Modelagem como Veiculo de Expressao da Identidade do Designer

Lista de Acronimos

CAD - Computer Aided Drafting

CAM - Computer Aided Manufacturing

CSM - Central Saint Martins

MIT — Massachusetts Institute of Technology
LVMH - Louis Vuitton Moet Hennessy

FIT - Fashion Institute of Technology

xXxiil



Modelagem como Veiculo de Expressao da Identidade do Designer

XX1v



Modelagem como Veiculo de Expressdo da Identidade do Designer

Introducao

Ja muito foi escrito sobre a Histéria da Moda e a sua evolucio ao longo dos séculos.
Académicos e escritores tém vindo a documentar o fator social da Histéria da Moda, os
individuos que ajudaram a moldar os gostos e praticas de vestir e a evolucao da industria,

como é conhecida atualmente.

No contexto do estudo da moda contemporanea e dos seus criadores/designers de moda,
as analises raramente fazem mencao a componente da modelagem. Pontualmente, depara-
se com alguma frase que faca mencao a como tal designer era/é ou nao versado na pratica
da modelagem. No entanto ela é fundamental no processo de criacio e materializacao

validada pela vestibilidade da peca de vestuério no corpo humano.

Tanto a histéria como teorias sobre a modelagem s3o topicos poucos explorados e
integrados no demais estudo da Historia da Moda. A presente investigacao pretende
demonstrar como a modelagem de uma peca de vestuario pode ser uma parte integral do
processo de design na moda de autor, e contribuir deste modo para a motivacao na

aquisicao de conhecimento na formacao dos designers de moda.

A exploracao da modelagem, sob uma lente histdrica e tedrica, abre uma nova perspetiva
no estudo da Moda ao incluir uma competéncia que é ao mesmo tempo técnica e criativa.
Além de que é a area capaz de tornar as ideias e esbocos dos designers em algo

materializado, uséavel e tangivel.

A modelagem é uma etapa essencial para o desenvolvimento de qualquer projeto de
Design de Moda que tenha o intuito de ser produzido em peca tnica ou industrializado. Um
processo por meio de formulas geométricas e matematicas em juncdo com medidas
corporais do qual resultam moldes planos capazes de se adaptarem a forma tridimensional

do corpo humano e aos diferentes tipos de anatomia.

Mesmo que nao seja algo que o designer tenha de desenvolver ele proprio na sua carreira
profissional, o conhecimento de modelagem é algo imprescindivel no repertério de

competéncias de qualquer designer.

Independentemente da area em questao a base de conhecimentos que se possui pode
limitar o que se consegue fazer ou também pode servir como uma plataforma para a
inovacdo. S6 quebra as regras quem as sabe, s testa os limites quem os conhece, e a
inovacao surge muitas vezes do desejo por novos métodos, quando os que existem nao
satisfazem, de descobrir novos caminhos e limites. Um bom designer de moda sabe como

uma peca de roupa nasce, como é feita e como veste.
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Ainda assim, a modelagem é, na maior parte das vezes, entendida como algo metodico,
despersonalizado e estéril de criatividade. Mas sem a fase da modelagem o vestuario nao

possui vestibilidade e nao pode ser usado.

No entanto, é uma area que os designers nao consideram apelativa e estimulante para a
sua atividade de designer de moda. Pode essa tendéncia mudar? Esta investigacao tem como
objetivo analisar e justificar como as competéncias de modelagem sdo fundamentais no
processo criativo do Design de Moda e como pode ser um veiculo de expressao da identidade

do trabalho de um designer de autor.

O desenvolvimento de novas silhuetas, processos de desenvolvimento de modelagem e
outros elementos, apresenta a oportunidade de criar uma assinatura visual reconhecivel,

singular e prépria notada em varios designers ao longo da Historia.

A motivacao deste trabalho de investigacdo é demonstrar como a modelagem nao tem
necessariamente de ser algo apenas “técnico” e esta também associada na hip6tese de
exploracdo na materializacdo de ideias inovadoras e exequiveis. Desta forma foram

colocadas as questoes de investigacao e objetivos.

Questoes da Investigacao

As questoOes da presente investigacao sao:

e Como podemos contribuir para o interesse e desenvolvimento de competéncias em
modelagem de vestuario sem a tradicional abordagem meramente técnica da
maioria dos manuais, mas também historica, criativa e relacionada com exemplos

de designers de autor que a usaram para criar a sua identidade e criatividade?

¢ De que forma a modelagem pode integrar a criacao da identidade de um designer de

autor?

e Como desenvolver um projeto cuja modelagem possa contribuir para desenvolver
uma identidade propria e elementos de Design indicativos da mesma que reflitam a

identidade e criatividade do autor?
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Objetivos Gerais

Os objetivos gerais, pilares nos quais assenta a investigacao, sao (1) compreender melhor
a modelagem, enquanto matéria de estudo no Design de Moda, a sua evolucao ao longo da
histéria e a forma como tem vindo a integrar a identidade dos designers de moda e (2)
desenvolver um projeto que demonstre que a identidade de design do autor pode ser criada
e desenvolvida com foco numa pesquisa, exploracao e execucdo pelo proprio de uma

modelagem diferenciadora refletida na estética do produto de Moda.

Com estes objetivos pretende-se entender a modelagem como uma possivel ferramenta
na construcao da identidade (visual) do designer de moda por meio de uma anélise mais
holistica da disciplina, usando como exemplo designers de renome e outros emergentes
contemporaneos para a elaboracdo do projeto que se propoe para a segunda parte de

desenvolvimento pratico desta dissertacao.

Estrutura da Dissertacao

Em relacdo a estrutura da dissertacdo, esta divide-se em dois capitulos distintos: um
primeiro de componente tedrica sobre a tematica e o segundo de desenvolvimento e

experimentacao para projeto.

Detalhando o primeiro capitulo, este abre com um ponto de pesquisa sobre modelagem,
a sua historia e os diferentes tipos. Segue-se um ponto de pesquisa sobre a criatividade. E a
completar a parte de pesquisa tedrica, surge um ponto sobre a identidade e a expressao
artistica onde se explora como esses conceitos podem-se relacionar com o Design de Moda

de autor.

Ainda no seguimento do capitulo tedrico desta dissertacao sao apresentados para analise
onze exemplos de designers do passado a atualidade, quais as suas modelagens, e outros

aspetos os diferenciam dos demais.

O segundo capitulo comeca por identificar e descrever a metodologia utlizada na
componente pratica e projetual. Seguido por um ponto de analise de trés novos designers
de autor, que é por sua vez seguido por uma série de curtas entrevistas a designers
emergentes de autor com ou sem marcas proprias que evidenciam uma preocupagao com

varios aspetos associados a modelagem no seu trabalho. As perguntas, centram-se na
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modelagem para perceber que papel mais concretamente tem no processo criativo e como

estes designers a usam para dar voz a visdo que tém para o seu trabalho.

Mas o foco do segundo capitulo da dissertacao é desenvolver um projeto de autoria
propria de criacdo e experimentacdo a fim de desenvolver arquétipos e modos de modelar
que ajudem a construir um co6digo nao-verbal da assinatura enquanto designer do autor.

Seguindo-se das conclusées, limitacoes e futuras investigacgoes.



Modelagem como Veiculo de Expressao da Identidade do Designer

Capitulo 1 — Enquadramento Tedrico
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1.1. Modelagem

1.1.1.Uma breve compilacio da modelagem ao longo da

historia

A Histéria da Modelagem nao é algo que se encontre com facilidade, prontamente
disponivel como, por exemplo, é possivel encontrar a Histéria da Moda com as evolucoes
tecnologicas que refletem os valores estéticos e avancos tecnologicos. A dificuldade acresce

quanto mais no tempo se tenta recuar.

Mas é possivel inferir que o inicio da Historia da Modelagem e o momento em que o ser
humano comeca a cobrir o corpo nao sdo coincidentes. Pois, nem sempre a modelagem
como a compreendemos ou uma versao mais rudimentar foram necessarias para o ser

humano se vestir.

A invencao da agulha de costura manual permitiu ao homem melhorar a forma como se
protegia através da roupa, pois pode agora utilizar o couro justo ao corpo e de forma
reforcada, em vez de o usar s6 colocado por cima do corpo, em jeito de poncho primitivo.
Nao é possivel dizer em que momento exato na Histéria da Humanidade ocorreu ao Homem
a ideia de se cobrir com pele e porqué. O frio e o conforto térmico sdo duas das razoes
especuladas, mas outras possibilidades sao admitidas pelos historiadores. A pele de um
animal simplesmente colocada nos ombros nao s6 atrapalhava os movimentos como
deixava exposta grande parte do corpo. Com a agulha foi possivel unir diferentes partes de
couro e produzir uma peca de vestudrio rudimentar, porém suficiente para proteger o
Homem do frio (Laver, 1989). Com o Homem pré-historico nasceu também o inicio da
modelagem tridimensional (Toussaint-Samat, 1990). A invencao da agulha foi, entre outras,
uma invencao que permitiu que o Homem melhorasse drasticamente as suas condic¢oes de

sobrevivéncia.

Consideremos as tdnicas e peplos gregos, estes eram conseguidos com grandes
segmentos retangulares diretos dos teares com as proporcoes determinadas em parte pela
tecnologia de tecelagem disponivel e em parte por tradicoes de uma dada cultura, num
determinado momento no tempo (Burnham, 1973). No mundo antigo os teares produziam
estes retangulos com o tamanho do futuro usuéario ou para ser cosido a outro painel de forma
a obter o tamanho final pretendido, ou tecido para ser dividido para a criacao de algas ou

mangas quase sem desperdicio (Moore, 2020).

Datta e Seal (2018) referem que no fim do periodo medieval eram usados pedacos de

tecido de formato retangular para a construgao de roupas e assim minimizar o desperdicio.
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A arte seminal de modelagem comecgou no século XV. No lugar do tecido retangular sem
cortes, as pecas foram cuidadosamente cortadas conforme o tamanho e o contorno do
corpo. A arte da modelagem antes da revolucao industrial era extremamente reverenciada

(Singh, 2017).

Também Moore (2020) refere que através de referéncias textuais e codigos legais €
possivel inferir que no século XV apareceram leis que tinham o proposito de regular a
confecdo da roupa. As leis sumptuarias designavam os limites de expressao das classes mais
baixas, isso incluia decretos que estipulavam o uso de certas cores, tipos de tecido,
aviamentos e acabamentos. E, mais importante ainda, o corte. O corte, algo que inclui neste
contexto também a modelagem, era tdo importante para o restringimento de manifestagoes
ostensivas por parte das classes mais baixas que certas leis eram incrivelmente detalhadas.
Logo, quem fazia roupa nesta altura tinha de seguir estas regras na execucao do seu

trabalho.

Os poucos livros e manuais de modelagem que sobreviveram ao tempo sao a melhor
fonte para tentar estabelecer uma cronologia da modelagem. As investigadoras Katherine
Barich e Marion McNealy (2015) analisaram trés manuais de alfaiataria que datam do
século XVI, sendo o mais antigo de 1560. Estes manuais incluiam desenhos dos moldes, mas
pouca informacao textual, seja ela de como construir os moldes de raiz ou de montagem. As
ilustragdes mostram os moldes dentro de retangulos que correspondem as proporgoes de

tecido requerido, quase sem nomenclaturas nenhumas ou medidas (Figura 1).

Figura 1 — Exemplo de construcdo de moldes do século XVI. Fonte: Drei Schnittbiicher: Three Austrian
Master Tailor Books of the 16th Century de Katherine Barich e Marion McNealy (2015).
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Barich e McNealy (2015) notam que estes manuais eram produzidos como uma
referéncia a ter nos espacos de trabalho ou para servirem como guias de estudo a
aprendizes, ou seja, este material visava um publico ja com algum entendimento técnico e
nao instruir o publico comum. Pode ser inferido entdo que o ensino de modelagem era
transmitido principalmente em pessoa. As maos dos alfaiates eram ferramentas flexiveis,

constantemente mutaveis para se ajustarem aos caprichos da moda e aos gostos pessoais.

Outro manual da histéria da modelagem é o manuscrito Libro de Geometrica y Pratica
(1589) de Juan de Alcega. Jennifer Moore (2020) refere Edward Giles, um alfaiate do século
XIX, que foi um dos primeiros a realizar uma revisao formal deste manual, sobre o qual
comenta o seguinte: “The instructions it contains are of the most meager description... It
furnishes no instructions for measuring much less any method for constructing garments

of various kinds for different figures.” (p. 14)

Em meados do século XVI estabeleceram-se os alicerces do oficio de alfaiataria, como é
compreendida hoje. Mas ja a partir do século XIII se registava um pouco por toda a Europa
Ocidental o agrupamento de alfaiates em guildas, a semelhanca de outros tipos de artesaos,
para proteger os seus interesses. Este fenomeno resulta na estruturagdo das regras,
condicdes e duracao de programas de aprendizagem, garantindo a passagem de um certo
padrao de qualidade que um aprendiz a alfaiate deveria ter antes de se tornar mestre
(Arnold, 1985).

Até ao periodo tardio do século XVII os alfaiates faziam tanto roupa para homem como
para mulher, em geral com a especializacdo num determinado artigo de vestuario como por
exemplo casacos, calcas, etc. Enquanto camisas de linho, rufos e itens deste género eram

realizados pelas costureiras (Arnold, 1985).

Ha bastante informacao disponivel sobre dois alfaiates ingleses, em particular, Walter
Fyshe e William Jones, que estavam encarregues de fazer o guarda-roupa da Rainha
Elizabeth I, entre 1559 e 1603, 0 que permite saber como os alfaiates faziam o seu trabalho.
O alfaiate requer pouco equipamento, uma area de trabalho de boa amplitude, uma mesa
para o corte, giz ou sabao para fazer as marcacoes no tecido, tiras de papiro ou papel para
anotar as medidas, um pau com o comprimento de uma jarda que servia de régua, uma
tesoura, uma segunda tesoura de picotar, um ferro, alfinetes, agulhas, linha, tecido de linho
para toiles e papel para os moldes finais (Arnold, 1985). Nisto, pouco mudou ao longo dos
tempos e hoje podemos ver todos estes materiais no arsenal dos alfaiates modernos sem

grandes diferencas e completado com pouco mais.

Outros dois exemplares do século XVIII elucidam o processo de modelagem, o manual
Instructions for Cutting out Apparel for the Poor (1789) e The Tailor’s Complete Guide or
a Comprehensive Analysis of Beauty and Elegance in Dress (1796) produzido por The
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Society of Adepts (Figura 2). Estes manuais foram também escritos por pessoas ja
experientes em modelagem e corte em mente e incluiam desenhos que podiam ser copiados
e redimensionados a escala real, indicacoes de como medir o corpo de forma eficaz e
direcOes para estender o tecido e fazer a planificacdo dos moldes em cima do mesmo, de

forma a otimizar a conservacao de tecido (Moore, 2020).

Figura 2 — Exemplo de modelagem do século XVIII. Fonte: The Tailor’s Complete Guide or a

Comprehensive Analysis of Beauty and Elegance in Dress (1796).

E aceite na comunidade académica que a maioria do “saber fazer”, no ambito da
modelagem e corte nestes séculos era transmitida por panfletos que nao foram
especialmente conservados, dai serem raros de encontrar exemplares e era sobretudo
transmitida por experiéncia e pratica em programas de aprendizagem e sob tutelagem. A
comecar no século XVIII técnicas conhecidas como “rock of eye” e “rule of thumb” foram
implementadas e aprimoradas nestes sistemas de aprendizagem e, evidentemente, ao longo
do tempo foram evoluindo e melhorando através de experiéncia e erro. Os registos dos
alfaiates que demonstram esta evolucdo estdo incompletos, mas dois métodos sao
universalmente reconhecidos. Alguns alfaiates seguiam uma lista longa e meticulosa de
medidas para construir moldes, enquanto outros usavam apenas uma pequena selecao de
medidas como peito, ombros e cintura e desenhavam a méao livre com base nessas

proporc¢oes (Moore, 2020).
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E dificil encontrar informacio detalhada sobre modelagem e o oficio de fazer roupa que
recue muito além dos finais do século XVIII. Janet Arnold, historiadora com especializacao
em roupa, escreve no primeiro volume de Patterns of Fashion (1977) que nesse periodo
varios moldes de roupa para senhora eram disponibilizados para aqueles desejosos de fazer
“bons trabalhos” em panfletos. Ja4 moldes direcionados a profissionais da época, ao invés de
modistas recreativos, podem ser encontrados mais cedo anunciados no periédico The World
of Fashion de outubro de 1836.

O segmento da alfaiataria pouco mudou nos altimos 200 anos. O processo comeca com
a recolha de uma série de informacées, a atual moda, a ocasiao em que o fato vai ser usado,
o gosto pessoal do cliente acerca de determinados elementos como a lapela, o bolso, a
postura do cliente é considerada, etc. e depois podem ser entdo construidos os moldes. O
alfaiate corta e monta as pecas para depois moldar com vapor para que as pecas se

conformem ou melhorem os contornos do corpo do cliente (Roy, 2020).

A modelagem é o passo mais crucial na alfaiataria, combinando conhecimento sobre
anatomia, geometria e as nuances para o fitting perfeito. Ela pode ser feita diretamente no
tecido marcada com giz usando algumas medidas cruciais e um olho treinado, ou primeiro
em papel usando um complexo sistema de medidas, proporgdes e regras geométricas.
Independentemente do método usado, a modelagem é o elemento que determina o sucesso

final do fato (Roy, 2020).

A segunda prioridade do alfaiate é a proporcao dos elementos no corpo do cliente, a
altura é usada para determinar a linha da cintura e o comprimento do casaco. Outros
elementos podem ser ajustados para que no final as proporc¢oes do cliente sejam otimizadas,
o peito pode ser ligeiramente maior para mascarar uma caixa toracica estreita ou o
comprimento dos ombros alterado para compensar, no caso de escassez ou exagero das
medidas do cliente. O casaco deve estar suspenso pelos ombros e cobrir o tronco sem
dobras, pregas ou linhas diagonais que mostram que o tecido esta a ser repuxado. O alfaiate
sabe onde deve acrescentar ou suprimir em largura e comprimento de forma a esculpir o

efeito desejado (Roy, 2020).

Os sistemas de modelagem em alfaiataria no século XVIII come¢am de forma informal
e conversacional com instrucoes breves e o sucesso do uso dos manuais estava dependente
da familiaridade que o alfaiate tinha com as formas dos moldes. Pois, depois de marcados
certos pontos no tecido, a construcao dos moldes era feita de forma instintiva e para
acomodar possiveis defeitos e diferentes corpos. No final desse século, a modelagem ¢é
desenvolvida de forma mais cientifica, com instru¢des passo-a-passo e diagramas

detalhados. Muitos dos sistemas tinham informacoes complementares que enderecaram
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diferentes posturas e tamanhos corpulentos para melhorar o fitting do molde padrao (Roy,

2020).

Na primeira metade do século XIX os sistemas de construcao de moldes dependiam de
medidas diretas do corpo, de um sistema de proporcoes corporais ou de um sistema hibrido
entre os dois. Este Gltimo veio substituir as praticas antigas menos sistematicas e mais
arduas e o novo sistema é facil de replicar de forma metodica e concreta ao invés de ser um
processo intuitivo de cada individuo. O resultado deste sistema eram pecas que requerem,
com sorte, pouco ou nenhum fitting. Pois, apesar de ser bastante de acordo com uma
féormula, era preciso na mesma ter-se conhecimento na area com especial atencao para

medicao, calculo e compreensao (Moore,2020).

Com maior incidéncia na dltima metade do século XIX ap6s o boom na area de
publicacdo literaria, varios novos sistemas apareceram no mercado em livros, jornais e
manuais de lavores. Em adicao ocorreu a comercializacao de moldes de papel ja prontos a
usar, algo que esta bem documentado. Comecam por ser vendidos os componentes em
separado e s6 mais tarde as pecas completas. Estes moldes no seu comeco nao eram

graduados como tal requerem um certo grau de pericia em fitting (Moore,2020).

Até este ponto todas as referéncias a modelagem sao ao tipo de modelagem plana. No
entanto, um outro tipo de modelagem comeca a ser documentado desde o século XIX. O
tipo que em contraste trabalha em trés dimensodes, o draping, também conhecido como
moulage. Neste processo de modelagem, o tecido musselina ou pano cru, sendo eles os mais
usados, sdo seguros temporariamente a um manequim com alfinetes até obter a silhueta e
efeito pretendido. Sao em seguida feitas marcacoes das costuras, pregas, pincas para que

toda a informacao possa depois ser transferida para papel (Moore,2020).

Esta abordagem tem um uso prevalente quando se pretende fazer uma peca, um vestido
por exemplo, singular. Sobretudo antigamente os moldes e o produto final conseguido
através deste método de modelagem eram indistinguiveis, este tltimo era os moldes

cosidos, pois era recorrente fazer draping ja com o tecido dito final.

O ponto de origem deste método nao é passivel de se determinar concretamente.
Observam-se exemplos no século XIX e estd bem documentado no século seguinte com o
trabalho de couturiéres como Madame Gres e Pauline Trigére que faziam emprego do
draping. Mas é possivel especular que também tenha sido usado em periodo antecessor,
pelo menos no século XVI onde os complexos volumes das saias parecem ter sido
conseguidos apenas com esta técnica. Pois, a quantidade de papel necessaria para a sua
modelagem plana resultaria numa quantidade proibida, como num valor exorbitante. E

entdo seguro admitir que pelo menos uma versao talvez menos complexa de draping tinha
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tido origem quando as linhas da silhueta da roupa se afastaram do corpo e de linhas retas

(Moore,2020).

Nos séculos XX e XXI a modelagem comeca a ser conseguida através de varias formas

que podem ser conjugadas entre si, caso esse casamento de método facga sentido.

A costura manual s6 é substituida de forma quase homogénea por meios mecanizados
por volta de 1860. A primeira maquina de costura de ponto preso teve o seu advento
patenteado em 1846 por Elias Howe, e em 1851 surgiu a de Issac Singer. Mas ap6s o ano de
1860 é raro encontrar algum artefacto de moda construido por inteiro a mao. Esta invencao
possibilita aos fazedores de moda da época, como os alfaiates e modistas, a oportunidade

de fazer vestidos e roupa com modelagens de léguas mais complexas (Arnold, 1977).

O periodo de 80 anos que procede a Segunda Guerra Mundial revela ser um dos mais
interessantes para o estudo da histéria do vestuario. Nao s6 é observavel um incrivel
desenvolvimento na area da modelagem e corte como é também neste intervalo de tempo
que os modistas tomam estatuto de couturier e passam a ditar as modas. Os estilos evoluem
a partir do que o antecede, a silhueta encolhe e cresce, a linha da cintura sobe e desce. De
Worth a Dior, o couturier tem a intuicdo do que o publico quer a seguir. Descricoes e
ilustragoes dos vestidos criados por estes individuos apareciam regularmente nas revistas e
serviam de base as modistas locais da classe média que usavam moldes de jornais. Mas
anuncios a escolas de corte e modelagem s6 comecam a ser mais frequentes a partir de 1880
(Arnold, 1977).

Figuras 3 e 4 — Da esquerda para a direita: Vestido da década de 1860; Vestido da década de 1890. Fonte:

Fashion History Timeline.
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Com a observacao e estudo de moldes e das instru¢des que os acompanhavam em
revistas e livros é evidente a evolugao das linhas e métodos de construcao da roupa.
Exemplos que sobreviveram ao tempo revelam como por exemplo uma saia de 1860 (Figura

3) tem um cair diferente a uma saia de 1890 (Figura 4) (Arnold, 1977).

Em 1860 as saias passam de ser construidas a partir de grandes metragens retas de
tecido com pregas ou franzidos para conseguir o volume desejado por varios painéis em
godé. Assim, as saias podiam manter o volume na bainha e o excesso na zona da cintura foi
reduzido. Esta técnica de godé também contornava as limitacoes de um tecido construido
num tear mais estreito. No entanto, a utilizacdo de godés ja podia ser observada quase
trezentos anos antes no livro de Juan Alcega, Libro de Geometria Practica, y Traca. Mas
em 1860 painéis em godé eram cortados de forma mais subtil conduzindo a diversificacao

de formas (Arnold, 1977).

Muitos manuais de modelagem seguindo métodos cientificos para a sua elaboracao
comecaram a ser escritos a partir de 1880. Este método em particular é um dos que perdura
ainda na atualidade, conhecido como modelagem plana. Os moldes sao desenhados em

papel de acordo com uma lista de medidas e adaptadas ao design que se pretende (Arnold,

1977).

A partir de 1920, o corte completo de uma peca em viés foi um novo desenvolvimento,
pois até entao a construcao de vestidos era pensada em termos retos (Arnold, 1977). Ou seja,
com a colocacao dos moldes paralelos ou perpendiculares a ourela do tecido. Era recorrente
no século XIX as mangas serem cortadas em viés, curiosamente, enquanto em 1800 esta
pratica resultava numa manga justa ao braco, em 1825-36 o facto era usado para criar

volume na cabeca da manga (Arnold, 1977).

Mas a inovacao mais significativa é a modelagem construida por computer-aided
drafting (CAD), ou assistida por computador. CAD ¢ tanto um software como hardware
que facilita a construcido e gradacdo de moldes em formato plano e também 3D mais
recentemente. Teve inicio na década de 70 com programas concebidos para gerar e gradar
moldes derivados de blocos basicos. Com o tempo evoluiu para também ser capaz de fazer
a planificagdo do layout para corte rentabilizando os materiais. Estes sistemas sdo
coloquialmente chamados pelas diferentes empresas que os tém vindo a desenvolver com a

Gerber e a Lectra, entre outros (Moore, 2020).

As novas tecnologias digitais impactam a modelagem na sua concec¢ao, mas também na
sua publicacdo e distribuicdo. Agora os designers e patternmakers podem fazer chegar os

seus moldes diretamente ao publico (Moore, 2020).
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Existe ainda outro método de modelagem ainda nao mencionado, modelagem por
decalque ou copia. Nao existe documentacao historica deste método, mas certamente que
este processo foi usado ao longo da historia. Os moldes podem ser copiados de diversas
formas, a mais exata é a desconstrucao total ou parcial de uma peca ja existente para a
extracao dos moldes e todas as informacoes necessarias complementares, como o fio direito,

picas, etc. (Moore, 2020).

No entanto, apesar da escassa documentacao, ha no século XX varias evidéncias do uso
deste método para uso comercial. Na década de 20 existiam maisons francesas de “boas”
copias. Estas copias eram apelidadas de boas pois usavam este método de modelagem com
as pecas do design original que eram compradas ou emprestadas de clientes privados das
maisons de couture. Inclusive, Christian Dior tinha conhecimento que um dos seus vestidos

tinha sido submetido a este processo (Moore, 2020).

A Histéria da Modelagem de roupa e acessorios tem pelo menos seiscentos anos, mas é
sem duvida um registo incompleto. As inovagoes neste ambito abundam no século XIX e

continuam a desenvolver-se até a atualidade.

S6 recentemente surgiu a obra de Emery (2014) dedicada a histéria da Indastria da
Modelagem, A History of the Paper Pattern Industry. No entanto, ndo sdo abordadas
andlises dos designers de Moda ao longo das suas cole¢des deixando mais uma vez um vazio
na matéria. Os museus por sua vez, salvo pequenas excecoes, como a Catalog Patterns em
2003 no MoMa Antwerp e Dreams on Paper: Home Sewing in America em 1997 nao
abordaram a teméatica da Modelagem de Vestuario. Surge mais recentemente a obra de

Moore (2020) também associada apenas a histéria da modelagem.

1.1.2. Os diferentes tipos de modelagem

A modelagem é uma técnica utilizada para a construcao de pecas de vestuario, através
da interpretacdo de um modelo especifico para o desenvolvimento dos moldes (Rosa,
2008). Este procedimento implica o estudo da forma, da silhueta humana, conhecimento
dos tecidos, entre outros elementos para uma materializacdo fidedigna ao

esboco/flat/desenho técnico.

Para Rongh e Rongh, (2017) e Seal (2018), a criacao de moldes é a arte de desenhar
moldes em que a partir dos quais se criam pecas que podem ser costuradas e vestidas.

Referem ainda que o processo de modelagem pode ajudar o designer na imaginacao desde
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o esboco ao produto real e final. Na perspetiva destes os criadores de moldes originais e

exemplares para a fase da confecao sao designados de “designers técnicos”.

Seal (2018) refere ainda que a modelagem de vestuario é constituida por trés elementos

principais: interpretacdo, técnica e tecnologia.

Os moldes sdo mais que um template usado para cortar as pecas do tecido, sdo um
documento crucial que abunda em informagoes conscritas numa linguagem universal. O fio
direito, os picas, os valores de costura, as pincas e pregas, marcacoes de bolsos, etc. sdo
detalhes que tém toda a sua simbologia indicada de forma clara e estabelecem um padrao

de producao global (Stott, 2014).

O processo de modelagem nao acaba assim que o tecido é cortado. O toile é cosido para
verificar o fitting e o estilo, ajustes sao feitos, registados e os moldes alterados até que o
efeito pretendido seja conseguido (Baytar & Sanders, 2020). Tendo os moldes na sua forma
final, o préximo passo é o da sua gradacao. Este passo é muito importante para a producao
em massa pois é com ele que se obtém a gama dos varios tamanhos para as diferentes
populacoes e individuos. O modelo base normalmente é um tamanho do meio da escala que

é reduzido e aumentado (Stott, 2014).

O ser humano estd em constante movimento, além do fator ergonémico quando se
desenvolve modelagem é preciso também ter em consideracao o fator da gravidade. A roupa
deve ter pontos de suspensao no corpo para que sejam funcionais. Os ombros, pescogo e
peito para peca superiores (camisas, tops, casacos, vestidos, etc.), e a cintura ou parte
superior da anca para as pecas inferiores (calcas, saias, etc.). Ao suspender a roupa nesses
pontos a gravidade trabalha para puxar a roupa, mas nao faz com que ela caia

completamente (Lo, 2011).

Borbas e Bruscagim (2007) definem que modelagem de roupa pode ser feita
manualmente numa “base industrial com dois métodos geométricos, a técnica
bidimensional (modelagem plana) e a técnica tridimensional (draping)” (p.157). E ainda a

digital incorporada na bidimensional e tridimensional.

Como ja referido, a modelagem é habitualmente abordada por uma ou pela agregacao
de duas técnicas. A criacdo de padrbes planos, ou bidimensionais, e drapeados, ou
tridimensionais. Na verdade, é claro que a origem das técnicas e a sua aplicacao acabam por
implicar significados e usos potenciais distintos, porém complementares em varios fatores.
Emidio (2018) organiza estas técnicas em duas dimensoes e finalidades: a dimensao
técnico-criativa, ligada ao processo de criacao e a dimensao técnico-produtiva, ligada a

planificacdo, predominante no ambiente produtivo e ligada a producdo industrial em série.
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Modelagem Plana

A modelagem plana tanto pode ser utilizada no ambito de alfaiataria por medida, como

de producao em massa.

A modelagem bidimensional, ou plana, consiste na técnica de constru¢do de moldes a
partir do estudo anatémico do corpo, pondo em uso principios da geometria de forma que

os moldes resultantes sejam vestiveis.

Este tipo de modelagem usa principios geométricos seguindo uma tabela de medida

corporais, sendo as mais importantes a circunferéncia do peito, cintura e quadril e a altura.

Modelagem plana, ou bidimensional, requer o emprego de medidas exatas, calculos, o
uso de proporcoes e a aptidao de imaginar o efeito que os moldes vao produzir em trés

dimensoes. (Figura 5)

DRAFTING THE BASIC PATTERN SET DRAFTING THE BASIC PATTERN SET

FRONT BODICE DRAFT

Record chosen measurements in the spaces pro-
vided helow. For models with asymmetric shoulders
and/or hips, draft on folded paper using measure-
ments for the high side. After the draft, the pattern
Is cut and the low side s con
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The standard draft is based on a missy dress
form with about a 10-inch difference between the
walst and bust (B cup) for all sizes. For a personal fit,
subtract the waist from bust, if more or less than
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* B to D= Center front length (5)
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+ J to K = Bust span, plus 1/4" (10}
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Square a guideline up and down from M.

+ BtoF= Dart placement (20)
Square down 3/16" from E.

“Ease: Total 1/2 inch at bust level when side seam is draven.
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Figura 5 — Exemplo de modelagem plana. Fonte: Patternmaking for Fashion Design de Helen Joseph

Armstrong (2014).

[~ ’riw
3|
rected.
siemsdsa

suggestion,

Figure 1

+ Ato B= Full length (6), plus 1/8°

Draw the line and label
* A te € = Across shoulder, less 1/8" (14) ElL dls

316"F

16

F Figure 3

1to N = New strap, plus 1/8°(8) ____
Draw line from | to intersect E line.

* NtoO-=Sidelength (11) .

* NtoP=Mark 1 1/4 inch out from N.
Personal fit, see formula or adjust after
‘the draft is complete. Tab page 44.

* 0t P=Side length line s directed to P, and ends
when equal to N to 0. Draw line from P to £

Figure 4

Completing waist mieasurement:

« Pto Q= Waist arc (19), plus 1/4" ease, less
BtoF___ .
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Modelagem Tridimensional

Na vertente tridimensional, a técnica é conhecida como moulage, derivada da palavra
francesa que significa forma, ou draping, denominacao com origem na lingua inglesa que

faz alusao ao caimento do tecido.

A base a ser trabalhada nesta técnica é o préprio tecido ou tela sobre a forma do corpo,
que é maioritariamente substituido por manequins neste processo (Jones, 2005). Esta
técnica de modelagem é muito utilizada atualmente no setor de evening wear e haute
couture, ou simplesmente quando o efeito desejado vai além das possibilidades do que se
consegue com a modelagem plana. Moulage ou draping pode ser feito logo no tecido final,
caso este tenha propriedades fisicas muito singulares, mas geralmente é feito em pano-cru.
(Figura 6)

Quando terminado o processo de moulage é facil extrair e aprimorar os moldes planos
para diversos fins, como por exemplo, a gradacao para reproducao industrial, digitalizacao

em programas CAD/CAM ou arquivagao.

Figura 6 — Exemplo de modelagem por draping. Fonte: Draping: The Complete Course de Karolyn Kiisel
(2013).
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Modelagem Digital

Os alicerces para as tecnologias CAD foram estabelecidos inicialmente na década de 50
no Massachusetts Institute of Technology (MIT) para preencher a necessidade de
automatizar as maquinas que tinham de manufaturar as complexas pecas para a industria
de aviagdo. O grande fator contribuidor para esta inovagao tecnologica foi a Guerra Fria que
promoveu a tecnologia e os computadores a uma posicao chave para obter poder politico e
militar. Provando que as inovacbes nao se podem separar do esquema politico, social e

cultural (Baytar & Sanders, 2020).

A primeira fase de evolu¢ao de CAD ocorreu entre 1960 e 70, quando Ivan Sutherland
introduziu graficos de computador interativos e um sistema de Sketchpad onde os usuarios
podiam desenhar num monitor com uma caneta de luz. Bézier introduz também a

representacdo matematica de uma familia de curvas (Horvath & Vroom, 2015).

A segunda fase ocorreu entre 1971 e 1982 e envolveu a introducao de simulagdes de 2D

para 3D (Horvath & Vroom, 2015).

A terceira fase de desenvolvimento da-se de 1982 a 1996 onde ha um pico na necessidade
de aumentar a produtividade industrial recorrendo a sistemas CAD/CAM. A quarta fase
situou-se entre 1996 e 2005 quando as ferramentas 2D e 3D tornaram-se mais sofisticadas.
A quinta fase de evolucao comecou em 2006 e estende-se até ao presente com a aplicacao

de sistemas CAD a novos setores (Horvath & Vroom, 2015).

Os softwares CAD tém como base vetores graficos 2D compostos de blocos de construcao
bésicos (i.e., linhas, curvas de Bézier, circulos, etc.) que ligam pontos em determinadas
coordenadas cartesianas (x, y, z) para formar poligonos e outras formas. As formas
desenhadas em sistemas CAD podem ser facilmente editadas e guardadas digitalmente

(Baytar & Sanders, 2020).

Modelagem é tanto um processo criativo como de engenharia, € um processo que pega
numa ilustracao e transforma-a nas componentes para confecionar numa peca material e
tangivel ao corpo humano (Stott, 2014). A traducao de uma ideia do designer num produto

3D faz da modelagem a atividade mais importante na inddstria da moda (Chan et al., 2013).

A modelagem em CAD apresenta também em si varios métodos de construir os moldes.
Os moldes digitais podem ser criados diretamente de raiz em programas CAD ou através da
digitalizacdo de moldes fisicos para o software, ou ainda pela alteracao de moldes base

digitais ja disponiveis em alguns dos programas CAD. A modelagem 2D digital é mais
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rapida, facil e mais exata nas medidas quando comparada com a modelagem plana feita a

mao (Baytar & Sanders, 2020).

Os sistemas CAD avancaram as possibilidades da modelagem digital ao incorporar a
vertente de 3D. A abordagem 2D para 3D permite a visualizacdo em trés dimensoes no
software tendo os moldes 2D prontos. Os moldes sdo cosidos virtualmente e é possivel lhes
atribuir propriedades mecanicas que os tecidos tém na sua forma fisica. Os designers podem
assim visualizar uma simulacdo da sua criacdo de todos os angulos possiveis sem a
necessidade de criar um prototipo fisico para o processo de fitting. Estes prototipos virtuais
cortam o tempo para tomar decisoes e aprovar alteracoes, além de poupar tecido e o seu

desperdicio (Sayem et al., 2010). (Figura 7)

Também é possivel o inverso, fazer uma abordagem 3D para 2D. A modelagem é feita a
desenhar diretamente sobre um avatar, as formas desenhadas sao automaticamente
transformadas em moldes bidimensionais. Esta técnica é especialmente 1til a concecao de
roupa justa ao corpo, como por exemplo roupa interior e roupa técnica de protecao (Shin et

al., 2010).

Com o constante evoluir das tecnologias computadorizadas e métodos de abordagem a
producdo, prevé-se que mais desenvolvimentos estardo para vir. Liu e Yuen (2010)
propuseram duas direc¢oes possiveis para o futuro da modelagem digital. A primeira é o uso
de inteligéncia artificial que pode, por exemplo, usar uma ilustragdo ou esbogos de um
designer e fazer automaticamente a modelagem. A outra direcdo envolve a possibilidade de

colaboracao, em tempo real, de equipas em lados opostos do globo.

§
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Figura 7 — Simulacdo de modelagem 2D para 3D num programa CAD. Fonte: Lectra.com
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1.2. Criatividade

1.2.1. Definicao da Criatividade

A criatividade é marcada pela capacidade ou poder de criar, materializar ou teorizar

novas formas e solugoes produzidas através da habilidade imaginativa.

Existem muitas defini¢Ges para o conceito de criatividade. Por exemplo, Amabile (1983)
define criatividade como um processo pelo qual algo julgado, para ser criativo, € produzido.
Torrance (2010) expressa-o como fluéncia, flexibilidade, originalidade e, as vezes,

elaboracao.

Sarkar e Chakrabarti (2008) analisaram mais de 160 definicbes do conceito de
criatividade e a partir delas, propuseram uma definicao “comum” de criatividade, definem-
na como solugoes ou produtos que sao novos e valiosos. Aqui quando se fala em “valor”, no
contexto de produtos técnicos, de engenharia ou de design, assume-se o seu grau de
utilidade.

Definicoes semelhantes de criatividade foram também expressas por outros
investigadores, nomeadamente, Sternberg e Lubart (1999) que definem criatividade como
“aquilo” que produz trabalhos que s3o novos, ou seja, originais, inesperados e apropriados
ao problema que procuram resolver, sendo uma solugdo util e adaptavel as restrigoes

existentes.

Weisberg (1993) define criatividade como “produtos novos e valiosos, a capacidade de

produzir tais obras e a atividade de gerar tais produtos”.

A criatividade, pode ainda ser entendida como um dom divino. A ideia de talento inato
s6 recentemente foi substituida por uma visao que aponta para a possibilidade de que cada
um, qualquer um, possa desenvolver-se criativamente. Através de vivéncias do quotidiano
ou por esfor¢o pessoal, ou por meio de educacdo formal ou informal. Ou seja, é possivel
desenvolver a criatividade através de um processo continuo que ocorre ao longo da vida

(Kehrwald, 2002).

A criatividade é um aspeto cativante e estimulante do pensamento humano. Tem sido
definida como a capacidade de estruturar ideias antigas para produzir invencoes singulares
e aplicar o pensamento original (Heap, 1989; Coyne, 1997). O pensamento criativo também
estd associado a capacidade de olhar criticamente para a realidade, explorar alternativas

nao convencionais e perceber situacoes sob perspetivas inovadoras.
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A inovagao é definida por Milgram e Davidovich (2006) como algo incomum ou
estatisticamente pouco frequente, notavel, valioso e de alta qualidade. O pensamento
criativo estende-se aos processos cognitivos relacionados com a solucao inovadora de

problemas.

A criatividade permite que um designer talentoso transcenda o dominio do
conhecimento convencional para investigar novas ideias e conceitos que possam levar a

solugoes inovadoras (Casakin, 2007).

Um produto ou solucao criativa nao pode ser simplesmente uma resposta nova, deve
também ser igualmente adaptada, ou seja, ser adaptével as situacoes diferentes das pessoas.
Além disso, ndo existem normas absolutas para avaliar e classificar a criatividade. Os juizos
sobre a criatividade teriam certamente de implicar um consenso social. Um juiz tinico com
um grau reconhecido por varias pessoas, ou uma sociedade que pense como um todo para
avaliar e determinar os seus graus de criatividade em relacao ao de outros produtos (Lubart,

2007).

Segundo os psicologos Sternberg e Lubart (1995), a criatividade pessoal esta relacionada
com inteligéncia, conhecimento, estilos de pensamento, personalidade, motivacao e

contexto ambiental de uma pessoa. Portanto, pode ser expresso como uma equacao:
C=fUK,TS P,M,E)

Onde C é criatividade, I é inteligéncia, K é conhecimento, TS € estilos de pensamento, P

personalidade, M motivacgao e E o contexto ambiental.

No entanto, a teoria de Sternberg e Lubart é uma generalidade que se aplica a qualquer

pessoa. A criatividade para o design criativo deve ter algumas peculiaridades.

Num estudo, conduzido por Getzels e Jackson propde que até um QI de 120, a
criatividade e QI individual sao equiparaveis, mas acima desse nivel de QI, a criatividade e
inteligéncia individual divergem. Em geral, um designer individual, tem sem duvida a
inteligéncia necessaria para que pareca haver pouca correlacao entre a inteligéncia e a

criatividade do individuo (Li et al, 2005).

Uma pessoa que tem uma personalidade criativa tende a mostrar um conjunto particular
de atributos de personalidade, como tendéncia a correr riscos. O design criativo de produto
envolve sempre um trabalho de equipa que pode compensar as desvantagens dos

individuos, e o pensamento em grupo tende a assumir mais riscos.

A motivacdo é o desejo do individuo para criar, é também um requisito basico e

caracteristico dos designers de produto.
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O contexto ambiental implica que alguns ambientes estimulam a criatividade e outros
reprimem-na. O ambiente global da atualidade est4 virado para a incentivacdo da inovacao,

mas ha grandes diferencas em diferentes areas e empresas (Li et al, 2005).

O conhecimento é um atributo chave da criatividade e estabelece uma base substancial
para a mesma. No entanto, se um designer confiar apenas nos seus préprios conhecimentos
e experiéncias esta a restringir a propria criatividade. O conhecimento é o material a partir
do qual novas ideias sdo criadas. No entanto, por si s6 nao torna ninguém numa pessoa
criativa. HA uma famosa citacao de Einstein (1929) que sintetiza o sentimento que este
paragrafo procura exprimir, “Imagination is more important than knowledge. Knowledge
is limited. Imagination encircles the world.” O que se traduz para: a imaginacao é mais
importante que o conhecimento. O conhecimento é limitado. A imaginacdo circunda o

mundo.

Isto pode ser interpretado como que a fonte da criacao é a imaginacao. O conhecimento
¢ importante, mas precisa ser combinado com o pensamento criativo. Aquele que tem um
conhecimento vasto pode estar acostumado a resolver um problema com base nas suas
experiéncias, mas dificilmente vé o problema de diferentes perspetivas. Uma pessoa criativa

precisa ir além do seu conhecimento (Li et al, 2005).

O estilo de pensamento é o atributo mais importante da criatividade. O poder criativo
nao depende apenas de uma aptidao e inteligéncia especiais, mas do estilo de pensamento
quando a capacidade necessaria é alcancada (Bono, 1992). O pensamento criativo é o
alicerce da criatividade. O pré-requisito para a criatividade ndo é simplesmente seguir o
estilo de pensamento habitual aquando da resolucao de um problema, mas da busca de um

novo caminho, mesmo que desconstrua o estilo de pensamento habitual (Li et al, 2005).

Para o design criativo do produto, conhecimento e estilo de pensamento sao dois
atributos chave de maior relevancia. O conhecimento pode ser um fator positivo ou negativo

para a criatividade dependendo do estilo de pensamento do designer. (Figura 8)

22



Modelagem como Veiculo de Expressdo da Identidade do Designer

Criatividade

Pensamento Criativo

Pensamento Convencional

Conhecimento

Figura 8 — Relacgao entre Criatividade e Conhecimento. Fonte: Design Creativity in Product Innovation de

Xian Li, Jian Wang, Xianglong Li e Wu Zhao (2005) traduzido pelo autor.

Com o aumento do conhecimento, é provavel que a criatividade aumente. No entanto,
quando o conhecimento continua a aumentar, por causa da inércia psicolégica, o designer
pode ficar preso aos seus conhecimentos ou experiéncias levando a diminuicdo da
criatividade. O pensamento criativo pode superar a inércia do pensamento para que o
designer utilize com flexibilidade todo o seu conhecimento adquirido e as experiéncias
vividas, deste modo, a criatividade do designer cresce a medida que o seu conhecimento

aumenta (Li et al, 2005).

Mas a teoria de Sternberg e Lubart nao teve em conta os efeitos da informacao, embora

esta seja muito util para fomentar a inspiracao do designer e amplificar a sua imaginacao.

Informacao ¢ diferente de conhecimento. A informacao fornece respostas as perguntas
“quem?”, “o qué?”, “onde?” e “quando?”. O conhecimento contém todas as qualidades da
informacao e vai mais além da informacao ao fornecer respostas para perguntas do tipo
“como?”, “porqué?”. As informacOes podem estar diretamente relacionadas com um

produto, como informac6es do mercado ou do mesmo tipo ou de produtos similares.

No entanto, também pode ser completamente irrelevante para o produto. O pensamento
lateral de Bono (1992) enfatizou o poder do pensamento em usar informacdes irrelevantes
para encontrar soluc¢des para os problemas. Na era da informacao, a informacao é facil de

obter e tem maiores efeitos sobre a criatividade do que o conhecimento.
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Os métodos de design tém um grande impacto no design criativo. A metodologia de
design projetual adequada pode inspirar a criatividade dos designers. Por exemplo, é
essencial definir e apresentar os problemas de projeto corretamente. Além disso, adotar
estratégias adequadas é um bom comeco para enfrentar os problemas. Adicionalmente, a
representacdo e a construcao efetivas do projeto conceitual, como o método funcao-
comportamento-estrutura (FBS), etc., dao aos designers o dobro do resultado com metade

do esforco (Li et al, 2005).

Outro fator que afeta a criatividade no design criativo de produto é a tecnologia da
informacao (T1) e as ferramentas de suporte de computador. Com o advento da tecnologia
dos computadores e da internet, os designers passaram a poder melhorar a sua criatividade
usando tecnologia de base de conhecimento, tecnologia de busca de informacoes, tecnologia
de inteligéncia artificial e tecnologia CAD, etc. O que se tornou numa base substancial para
o desenvolvimento de métodos de design criativo assistidos por computador e baseados nos

humanos (Li et al, 2005).

De acordo com a analise apresentada acima, o modelo de criatividade para inovacao de

produto pode ser expresso como:
DC = f(K,1,TS, DM, ST, U)

Onde, DC é a criatividade de design em inovacao de produto, K é conhecimento, I é
informacao, TS é estilos de pensamento, DM é métodos de design e ST é as ferramentas de
suporte de computador e U é o fator incontrolavel e inalteravel, como por exemplo, o meio
ambiente ou a cultura. Logo, U nao é considerado como um ponto chave nesta pesquisa. No
entanto, a pesquisa de incerteza pode originar um componente importante da metodologia

de design criativo (Li et al, 2005).
O fator ST pode ainda ser expandido e expresso pela equacao:

ST = {KB, IR, CAT}

Aqui KB é a base do conhecimento, RI s3o os recursos de informagdao e CAT é o

pensamento auxiliado por computador.

Comparando agora o modelo de criatividade para inovacao de produtos com a teoria de
Sternberg, pode sumarizar-se que embora a inteligéncia, personalidade individual,
motivacao e outros fatores sejam enfraquecidos, por outro lado fatores como metodologia
de design, tecnologia da informacdo e as suas ferramentas de apoio sdo incluidas. A
incorporacdo de todos os atributos-chave no design criativo é a base do aprimoramento da

criatividade para a inovacao do produto (Li et al, 2005).
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Além de conhecimento e experiéncia, os problemas de design exigem criatividade. O
pensamento criativo permite entender um problema a partir de perspetivas pouco
ortodoxas e inovadoras (Casakin & Kreitler, 2005). Para aumentar a criatividade, os
designers usam diferentes tipos de principios, ferramentas e heuristicas, como metéforas

(Casakin, 2007).

As metaforas afetam a maneira como o mundo é percecionado, as experiéncias
categorizadas e os pensamentos organizados. Estes dispositivos tém um papel fundamental,
pois nao apenas orientam o raciocinio como também potencializam o pensamento inovador.
Permitem que o designer pense de forma nao convencional e incentivam a aplicacao de
novas ideias para resolver problemas. O emprego de metaforas por arquitetos estd bem

documentado na literatura através de um grande ntimero de exemplos (Casakin, 2007).

No entanto, poucas investigacoes empiricas verificaram a contribuicdo de metaforas
para o design. Casakin (2004) descobre num estudo por ele elaborado que as metaforas
ajudam a identificar e capturar conceitos de design, bem como a definir objetivos e
requisitos. Noutra pesquisa, conclui-se que o emprego de metaforas ajuda no
desenvolvimento de soluc6es ndo convencionais sobretudo nas etapas iniciais do processo
de projeto, conhecido como projeto conceitual. O uso de metéforas nas etapas finais do
processo de design é mais complexo e, consequentemente, exige mais experiéncia (Casakin,

2006).

1.2.2, Criatividade no Design e na Moda

Puccio (1997) descreve doze razoes para o estudo cientifico da criatividade, entre elas a
contribuicdo para uma lideranca mais eficaz, a descoberta de novas e melhores maneiras de
resolver problemas, o uso eficaz dos recursos humanos e o ripido crescimento da
concorréncia nos negocios e na industria. Matlin (2002) observou que de todas as varias

abordagens ao estudo da criatividade, duas foram particularmente significativas.

A produgao divergente, que enfatiza a importancia do estilo de pensamento divergente
e mede a criatividade em termos do numero de variedades de respostas dadas a um
determinado problema (Mayer, 1999). O pensamento divergente é ainda considerado um

aspeto importante da criatividade.

E, a teoria do investimento da criatividade. Uma perspetiva de ver a criatividade como
uma combinacdo complexa de atributos e com cinco atributos essenciais. Inteligéncia,

conhecimento, motivagdo, ambiente encorajador, estilos de pensamento apropriados e

25



Modelagem como Veiculo de Expressao da Identidade do Designer

personalidade apropriada. Esta abordagem cativou particularmente os interessados no
elemento social, como o design, as engenharias, etc. H4 um forte destaque dos fatores
intrinsecos e extrinsecos ao individuo, como por exemplo a motivacdo e o ambiente de
trabalho respetivamente (Sternberg & Lubart, 1995). Investigadores de design,
notavelmente de arquitetura e engenharia foram atraidos por esta abordagem, pois os
interesses estdao em como o designer pensa e o esforco foi direcionado para software de

computador que auxilia ou imita o processo de tomada de decisao (Lloyd & Scott, 1994).

O estudo cientifico da criatividade na moda é escasso, na maior parte das vezes o que é
possivel de encontrar sdo vislumbres das fontes de inspiracdo dos designers de moda
conhecidos por meio de relatos biograficos ou reportagens e artigos de imprensa da area. O
estudo da criatividade na moda mais a fundo realizado até ao momento incluiu um exame
do ambiente em que os designers podem trabalhar (Greenberg, 1994) e da comunicagdo em
ateliers de trabalho para ajudar a criar ferramentas de computador ou softwares para
auxiliar a comunicacao entre designers (le Pechoux et al, 2001) ou entre designers e os

membros da sua equipa técnica (Eckert, 2000, 2002).

A criatividade tem sido considerada como um tipo de resolucao de problemas (Matlin,

2002).

Os psicdlogos tém distinguido diferentes tipos de processos mentais envolvidos na
resolucdo de problemas. Processos mentais determinadores em nenhuma etapa exigem que
escolhas sejam feitas. Em contraste, problemas de design requerem processos mentais que
envolvem escolhas e liberdade de vontade. As caracteristicas dos problemas de projeto sao,
nomeadamente, as restricoes que a eles sao impostas, a dificuldade de definir e o facto de

estarem inter-relacionados com a solucao (Johnson-Laird, 1988).

As restri¢oes em problemas de design tém duas vertentes, por um lado estio orientadas
para o problema e relacionadas ao problema em si (externas), sdo impostas pelos clientes,
pelos usudrios, legislagdes, etc., bem como na outra vertente, restricdes autébnomas ou
independentes (internas) que sao impostas pelo designer (Lawson, 1990). Estas mesmas
restricoes servem pragmaticamente para garantir uma solucao de design que atenda a todos

os requisitos do problema, de forma pratica ou simbolica.

Os problemas de projeto sao dificeis de definir, e por tal razao foram classificados de
acordo com o nivel de definicao. Os problemas bem definidos ou “mansos” (Rittel, 1972) sao
aqueles que tém os objetivos j4 prescritos e aparentes (Rowe, 1991), por exemplo, equacoes
de algebra com dois valores desconhecidos, palavras cruzadas, movimentos de xadrez, etc.
Rowe (1991) descreveu os problemas que sdo o oposto, ou seja, os mal definidos como o
tipico problema de arquitetura, e descreve como a solucdo destes é uma quantidade

desconhecida e requer muito tempo gasto em esclarecer o problema com o cliente.
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Refletindo sobre este tipo de problemas, Lawson (1994) sentiu que esta defini¢do sugeria

que "[...] o design envolve encontrar e identificar problemas tanto quanto resolvé-los"
(p.136).

Lawson (1990) ja tinha equacionado que a propria dificuldade em concluir qual o
problema implicava muitas solu¢oes para o mesmo, ou seja, relaciona o estado inter-

relacionado do problema de projeto e a sua solugao.

O tipo final de problema também é mal definido, mas tanto quanto desafia a definicao e
perguntas adicionais sobre o problema podem ser sempre feitas levando a uma
“reformulagdo continua”. Estes problemas ndo tém regras de limite, ndo existem solugoes

certas ou erradas e s3o chamados de “problemas perversos” (Rowe 1991).

Como os produtos de design de moda sao itens de consumo, sdo um meio de construcao
e comunicacdo de identidade. Os valores dos signos de moda nao tém nenhum significado
na forma em si, apenas em relacao uns aos outros (Davis, 1994). O problema do Design de
Moda parece ser tanto sobre o consumidor pretendido quanto sobre o produto, a solucao de
design ao problema em si, implicando que o problema e a solu¢ao do Design de Moda estao
também inter-relacionados. Parece ainda que o consumidor pretendido que constitui parte
do problema do design desafia a definicdo do mesmo por causa das constantes mudancas

na sociedade, estilos e gostos.

Psicologos sociais de moda e profissionais de marketing tém usado cada vez mais a
construcao de uma identidade pessoal, a criacao e posterior comunicacao de valores para
entender o comportamento de compra do consumidor (Kaiser et al, 1995). Parece assim,

apropriado entender o problema de design de moda como um “problema malvado” (Rowe,
1991).

Ginny Frings (1991) descreveu o designer de moda como um criador de ideias de moda.
O UK Fashion Report descreveu o designer como sendo alguém envolvido nas cole¢oes

criativas e individuais, nas tendéncias e refrescando o visual na rua (EMAP, 1997).

Em contraste, Pamela Stecker (1996) argumentou que qualquer definicao do designer
de moda moderno depende da experiéncia do designer, da empresa, do tipo de vestuario
produzido e das restri¢gdes ao design. Norman Potter (1989), tendo em conta as dificuldades
associadas a definicao do termo “designer” que observou, descreveu as habilidades exigidas
a qualquer designer como a capacidade de estabelecer e concordar exaustivamente sobre o
melhor curso de acdo, a capacidade de fornecer instrucdes, a capacidade de trabalhar em
equipa e ser particularmente capaz de analisar e reunir informacoes relacionadas ao

problema do projeto.
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O designer de moda deve ser um investigador de mercado, de dados visuais e
qualitativos, um analista de dados, um intérprete de significados e um negociador em

constante modo de tomada de decisao expansiva (Cooper & Press, 1995).

Foi reconhecido que o designer deve conhecer as necessidades e desejos de seus clientes
para entender os dados de mercado, bem como o ambiente social, cultural, econémico e

politico (Stecker, 1996).

A quantidade de pesquisa e analise de muitas areas semelhantes por varias pessoas
muitas vezes resulta em que diferentes designers de moda produzam colecoes com temas
subjacentes semelhantes, mesmo que o trabalho tenha sido realizado independente e em

sigilo (Carr & Pomeroy 1992).

O designer de moda também é um analista que faz previsoes de tendéncias, desejos e

humores, agindo como um canal para expressar as faltas atuais (Potter, 1989).

Na Moda, o processo criativo refere-se ao conjunto de influéncias e interacoes,
mudancas e adaptacoOes, a sistematizacdo de pessoas, organizacoes e instituicoes que dao

vida ao ciclo do inicio ao fim (Conti, 2008).

Ao considerar a modelagem plana ou bidimensional, a primeira associacdo mental que
se faz é ao método técnico através do qual é conseguida. Pois a modelagem de roupa é feita
segundo regras e parametros bem estabelecidos para o desenvolvimento de um produto.
Trata-se de desenhar o molde em papel com todas as medidas tiradas da pessoa ou de
tabelas, pincas, linhas retas e curvas. Neste caso, geometria e matemaética sao usadas para
o efeito, a criatividade na modelagem nao esté tdo associada a este tipo de construcdo de

moldes (Barreto, 2018).

Mas o draping ou modelagem tridimensional, é o inverso do processo de modelagem
plana. Um manequim serve de base ao drapeado ou moulage e a peca é construida sobre
ele, possibilitando que a peca seja vista em trés dimensoes ao mesmo tempo. Pode dizer-se
que esta técnica de modelagem confere maior liberdade e exploracdo criativa do designer
de moda devido ao contato imediato proporcionado pela visualizacao tridimensional direta
do produto, o que confere maior controlo sobre a criacao da forma e facilita os ajustes finais

(Barreto, 2018). Neste tipo de modelagem a criatividade esta bem mais explicita.
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1.3. Identidade e Expressao Artistica
1.3.1. Identidade

Como Butler (1993) argumenta, a identidade s6 pode existir no ponto de desempenho
de uma interacao social e, portanto, é contingente dos caprichos temporais da interacao

social.

Nayak e Kehily (2006), avaliaram as teorias sobre identidade de Butler, e explicam que
a identificacdo é um processo parcial, facetado e ambivalente que quando alguém se declara
como uma certa identidade, por exemplo com proclamacgoes comuns como “como homem
negro tenho tal opiniao” ou “dando a minha perspetiva como feminista” o individuo esconde
a sua multiplicidade incuravel e a contingéncia precaria de identidade. A este respeito

Nayak e Kehily sumarizam o ato de identificacdo como sendo sempre uma aproximacao.

Wenger (2005) teoriza a identidade na pratica em termos de producao de narrativas e
papéis sociais, e defende ainda um conceito de identidade contingente e experiencial em
constante fluxo. Acrescenta que a identidade na pratica é definida socialmente nao
simplesmente porque € reiterar em discurso social e em categorias sociais, mas também
porque é produzida através de experiéncias vividas por meio de participacdo em

comunidades especificas.

1.3.2. Expressao artistica como conceito e na Moda

Expressao artistica pode ser definida como uma atividade do artista que decorre durante
o processo de criacao, expressar € algo que o artista faz. Varios argumentos foram e sao
feitos para descrever exatamente o que o artista faz quando se expressa. Esses argumentos
diferem consideravelmente uns dos outros. A maior parte deles descreve o processo
expressivo enfatizando a confusao e o caos com que o processo comec¢a na mente do artista

e gradualmente € substituido por clareza e ordem a medida que se aproxima da conclusao
(Hospers, 1955).

Expandindo na definicdo, a expressao do sentimento deve ser distinguida claramente da
producdo deliberada dele, os argumentos sdao bastante unanimes neste ponto. Um escritor

de ficcdo, por exemplo, pode deliberadamente tentar despertar nos seus leitores

sentimentos que ele mesmo nao experienciou. Neste cenario, nao estd a ter qualquer
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expressao, mas emprega todos os artificios que lhe valem para despertar os sentimentos que

intenta nos outros, permanecendo impassivel (Hospers, 1955).

O artista, quando exprime os seus sentimentos esta a esclarecer-se para si mesmo, nao
antecipa, nao verbaliza o que vai exprimir antes de o sentir primeiramente. Ou seja, nao
pode calcular de antemao quais os efeitos que deseja produzir para depois entdo proceder a
produzi-los. Se pudesse, nao teria a necessidade de se expressar, pois a emocao ja estaria
clara para ele. Collingwood (1938) afirma que, um homem quando expressa as suas emocoes
ainda nao sabe o que essas emocoes sao. O ato de expressa-las é, portanto, uma exploracao

das suas proprias emocdes. E uma tentativa de descobrir o que essas emocgoes sdo.

O escritor de ficgdo que tenta deliberar e conscientemente despertar certas emocoes nos
seus leitores, logo, ndo pode segundo a teoria da expressao ser um artista. A expressao é a
atividade de um artista, enquanto a fabricacdo de emocdes é a atividade de um artesao

inteligente ou de um técnico treinado (Hospers, 1955).

As teorias de expressao artistica falam geralmente de emoc¢oes como o que esta a ser
expresso, embora as vezes a frase "expressao de sentimentos" seja empregada. Qual o
significado destes dois termos e sua relagdio um com o outro, maioritariamente nao é

deixado por esclarecer (Hospers, 1955).

A moda tem sido sistematicamente considerada pelos fil6sofos como um assunto digno
de pesquisa. A falta de intelectualizacdo ou estudo da inteligéncia a respeito do tema da
moda foi bastante criticado por Gilles Lipovetsky (2010) que avanga ser uma consequéncia
da modernidade que tem focado o estudo, apesar de ser considerado, uma perspetiva mais
superficial. Lars Svendsen (2010) justifica o facto de, em geral, os fildsofos nao se terem

mostrado também muito conscientes da moda.

Alison Lurie mostrou ter uma opiniao diferente que Elizabeth Wilson (2003) descreve
como considerando as roupas uma forma de expressao de aspetos psiquicos individuais, ou
de grupo, ocultos e em grande parte inconscientes. Ou seja, a roupa acaba por ser uma forma
de comunicacao nao-verbal nao-intencional. Mesmo quando as pessoas intencionalmente
se vestem com o objetivo de fazer uma declaracao, estas sdo apenas uma exposicao de
aspetos psiquicos seus, em vez das mesmas. A autora frisa assim a sua afirmacao do aspeto

irracional da moda.

Gillo Dorfles (1984) diz que a moda nao é apenas um fenémeno frivolo, epidérmico,
superficial, mas o espelho dos hébitos, do comportamento psicol6gico do individuo, da

profissao, da orientacao politica, do gosto, etc.
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Segundo Giorgio Riello (2013) a moda é um processo conseguido através de
individualizacdo e socializacdo, um meio de representacdo de mobilidade social, uma

relacdo entre consumo e producao e, por fim, um meio de género e idade.

Em 1995 Michael Rock iniciou a contestacdo do assunto da Moda como expressao
artistica com o artigo The Designer as Author. O designer nesta altura ja tinha ultrapassado

o titulo e junc¢Ges de meramente um "projetista” (Sales, 2018).

No entanto anteriormente Ken Gerland em 1994 com o seu manifesto First First
demonstra uma preocupacao com os designers e a sua necessidade de uma nova visao sobre
o design. O manifesto foi assinado por um total de trinta e trés artistas das areas de design
grafico, diretores de arte e comunicadores visuais insatisfeitos com o incremento da
vertente consumista que comecava a sobrepor-se aos objetivos e métodos de producao de
arte e design. A expressao do designer, ou design de autor como assim o entende, comecgou
a ser defendido em primeiro no design grafico, dai criativos nesta vertente do design serem
0s que em maior nimero assinaram o manifesto comparando com outros tipos de designers
(Sales, 2018).

Sales (2018) argumenta que:

O design de Autor remete para um senso de originalidade e agdo. Na perspetiva
de autor, o designer deve ser defendido como um produtor de contetidos, e nao
abordado como solucées as questdes dos clientes, a concentracao na criatividade do
autor, mas sim, usar uma liberdade criativa em todo o processo e marcar a sua posse

sobre o projeto, pois é ele quem decide a sua origem, objetivo e finalidade. (p. 16-17)
O design de autor deve englobar trés critérios:

1. Demonstrar conhecimento técnico;
2. Uma assinatura estilistica cimentada;
3. Uma consisténcia na visao durante a carreira do designer.

Sales (2018) defende ainda que:

Uma identidade do autor pode ser criada, como “imagem de marca”, pela
peculiaridade do seu método, por vezes mais importante é alvo de curiosidade do
publico que o produto final. No entanto, este ultimo, por ser associado a um
determinado autor, adquirira qualidades de inovagdo e exclusivas. Conferir o
estatuto de designer de autor a determinado criador, ird causar uma imagem

associada a linha do seu trabalho, do seu método e imbuir um valor artistico. Em
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Moda, o design de autor, distancia-se da moda democratizada, mas o designer de

autor, consegue também destacar-se entre os seus semelhantes. (p. 17)
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1.4. Mestres do Corte e da Forma
1.4.1. Madame Vionnet (1876 — 1975)

Madeleine Vionnet foi uma das maiores e mais importantes designers da Europa no
inicio do século XX. Pioneira na maneira revolucionaria de cortar vestidos em viés,

drapeados habilmente sobre o corpo mudando a moda feminina. (Figuras 9 e 10)

Nasce em Chilleurs-aux-Bois, Franca, e comeca a trabalhar como aprendiz de rendeira
desde os 12 anos. Por volta de 1897 encontra emprego como costureira com a designer Kate
Reilly em Londres. Com os novos conhecimentos adquiridos, decide fazer a sua marca no
mundo da moda como designer e retorna a Paris em 1900, onde comegca por trabalhar para
as prestigiosas casas de alta-costura Callot Soeurs e Doucet. Em 1912 abre sua propria casa

na Rue de Rivoli sob 0 nome de “Vionnet”.

Vionnet tinha métodos pouco comuns de producao de roupas, possivelmente por nao
saber desenhar. Para evitar o desenho, Vionnet trabalha, desenvolve e modifica as suas
ideias diretamente num manequim de madeira articular de meia escala, dando assim a
forma aos vestidos. O seu processo criativo crescia a partir de formas geométricas basicas

como triangulos e quadrados. E usava tecidos leves e fluidos (Barreto, 2018).

Vionnet tinha mais interesse pela estrutura do que pela estética. E possivel ver o inicio
de uma tecnologia de modelagem completamente nova no seu trabalho. Comprovado pela

forma em como muda completamente a silhueta do vestido.
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Figuras 9 e 10 — Da esquerda para a direita: Vestidos de noite de Madeleine Vionnet para a revista Vogue
fotografados por Edward Steichen (1930). Fonte: Victoria and Albert Museum; Detalhe traseiro de um vestido
de Vionnet de 1932. Fonte: Getty Images.
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1.4.2. Cristébal Balenciaga (1895 — 1972)

Cristébal Balenciaga é um dos mais importantes designers do século XX cujo trabalho
tem sido um fator determinante na evolucao da moda deste século. Ele nasceu em 1895,
numa pequena vila de pescadores na costa norte da Espanha, Guetaria. Desde muito jovem
que decidiu o que queria fazer de sua carreira, pelo que estudou a fundo todos os materiais
relativos a arte de vestir. Naturalmente dotado de uma sensibilidade requintada e
qualidades pessoais vantajosas para desenvolver o seu oficio, aos onze anos fez os seus
primeiros trabalhos de moda para a patrona que tinha na altura, a Marquesa de Casa Torres

(Lorenzo, 2014).

Em 1907 muda-se para San Sebastian e ai da inicio a sua aprendizagem como alfaiate
nas melhores casas de moda. Em pouco tempo, Balenciaga j4 trabalhava como alfaiate num
prestigioso estabelecimento parisiense que tinha sede em San Sebastian, e ficava encarregue

do departamento de roupas femininas.
Em 1917 abre a sua primeira loja, a qual chamou de C. Balenciaga.

Balenciaga tinha paixao pelos tecidos e tinha nocao de que a conquista do volume das
suas silhuetas inovadoras dependia da escolha de materiais e das suas qualidades

estruturais. Ele analisava, procurando a melhor orientacao, a forma e a flexibilidade.

O designer espanhol tinha uma predilecao por tecidos com qualidades esculturais, usou
tanto tecido conseguido a partir de fibras naturais como artificiais. Entre os tecidos mais
utilizados por Balenciaga destacam-se o veludo, faille, cetim duquesa, tafeta, gazar, e outros
mais. A partir do final dos anos 50 passou a usar tecidos sintéticos como o lurex, sendo

pioneiro no uso de seda com acabamento metalizado.

Balenciaga foi um designer que dedicou tempo a investigar a construcao e a queda das
mangas (Figura 11). Quis desmistificar o desenho tradicional das axilas e para tal inovou
com novas formas de modelagem para o corte de vestidos e casacos. Minuciosamente
obtinha os resultados que pretendia com alteracoes quase impercetiveis, uma questao de

milimetros que na verdade fazia toda a diferenca (Barreto, 2018).

Ele foi responséavel pela criacao do vestido-balao, do fato feminino semi-fit, a camisola
de marinheiro, o vestido babydoll e o vestido-saco s6 para nomear alguns. As silhuetas que

criou eram estruturadas, e emolduravam o corpo ao invés de restringir.

Ele usou e jogou com o volume como nunca ninguém até entdo e as suas criagoes
levantavam duavidas devido a sua construcao pouco ortodoxa e complexa que, no entanto,

pareciam naturais ao mesmo tempo.
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Balenciaga fez uso da precisdo matematica no seu trabalho e a modelagem teve um papel
vital em seu processo criativo. Balenciaga criava volumes e formas pouco convencionais,
mas sempre extremamente refinadas, que garantiram o carater absolutamente atemporal

de seu trabalho (Barreto, 2018). (Figura 12)

A mestria de Balenciaga venerada tanto no passado como no presente foi ainda mais
vinculada recentemente quando radiografias de algumas das suas mais iconicas pecas foram
feitas pelo museu Victoria and Albert para uma exposicao em 2018. Descobriu-se que ele
usava pesos estrategicamente posicionados para alterar o cair do tecido, arcos flexiveis e

boning em pecas que nao aparentavam ter nada desse género. (Figuras 13 e 14)

Ci

Figuras 11 e 12 — Da esquerda para a direita: Vestido-saco de Balenciaga (1957); Vestido e capa baldo de

Balenciaga (1950). Fonte: Victoria and Albert Museum.
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Figuras 13 e 14 — Da esquerda para a direita: Vestido de noite Balenciaga (1965); Raio-X do vestido de noite

Balenciaga (1965) da Figura 13. Fonte: Victoria and Albert Museum.
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1.4.3. Madame Greés (1903 — 1993)

Nasceu em Francga, a 30 de novembro de 1903, sob 0 nome Germaine Emilie Krebs, mas

acabou por ficar para sempre relembrada na histéria da Moda como Madame Greés.

A sua primeira casa de alta-costura teve o nome La Maison Alix e manteve-se aberta por
pouco mais de uma década. Posteriormente, essa casa de couture foi vendida e Gres abriu

entao a sua maison homoénima.

A obra de Gres ¢é inconfundivel, o seu desejo por fazer arte comecou por manifestar-se
na escultura. Grés chegou a considera-la como uma opcao profissional, mas eventualmente
trocou o barro e argila por tecido. No entanto manteve a mentalidade escultorica o que fez

com que os seus vestidos de inspiracao classica fossem pecas dignas de museu.

O seu processo criativo era muito elaborado e moroso, a semelhanca de Balenciaga, Gres
nao desenhava os seus vestidos antes de os elaborar e criava-os diretamente sobre
manequins vivos, resultando em vestidos esculpidos a forma feminina. A assinatura de
Madame Greés é caracterizada principalmente pela componente escultural embutida nas
suas pecas, assimétricas e drapeadas que evocam uma estética neoclassicista. (Figuras 15,

16,17 e 18)

A mestria de Grés eram indiscutivelmente os plissados e as pregas. Os vestidos de deusa
tinham milhares de pregas nas quais Gres perdia horas a aperfeicoar. Um tnico vestido
podia ter entre 13 e 21 metros de tecido. Seda jersey era a sua tela de elei¢io e podia demorar
até 300 horas até finalizar um vestido. Grés podia pegar em 3 metros e reduzi-los a 7
centimetros. Os vestidos aparentam ser simples, pois s3o minimalistas, monocromaticos e
com linhas atemporais. A beleza da constru¢ao de Gres torna-se maior quando se percebe
que os vestidos nao tinham quase nenhum suporte por baixo, como por exemplo, um

corpete integrado.

Gres manipulava e dobrava o tecido em formas estruturais em vez de corta-lo. Talvez
mais claramente expresso nos seus vestidos brancos de deusa. Minimalistas e simplistas a
primeira vista, disfarcam as habilidades de alta-costura complexas e sutilmente escondidas
que foram incorporadas em cada peca. Um escrutinio e analise mais minuciosos revelam os
truques técnicos altamente sofisticados e meticulosos que foram utilizados na sua

construcao (Martin & Koda, 1994).
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Figuras 15 e 16 — Da esquerda para a direita: Vestido de noite Madame Greés (1939); Vestido de noite
Madame Grés (1958). Fonte: National Gallery of Victoria.

Figuras 17 e 18 — Da esquerda para a direita: Vestido de noite Madame Gres (1976); Vestido de noite

Madame Gres (1980). Fonte: National Gallery of Victoria.
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1.4.4. Christian Dior (1905 — 1957)

Christian Dior nasceu na cidade de Granville, na costa da Normandia, em 1905. Filho de
um rico fabricante de fertilizantes e um dos cinco filhos. Dior tinha inclinagao artistica e

comecou a vender os seus esbogos nas ruas de Paris para ganhar dinheiro.

Em 1947, Dior estabeleceu a sua maison com uma colecao que abalou o mundo do p6s-
guerra através de seu romantismo representado em quantidades extravagantes de tecidos

antes racionados.

Criava uma silhueta a cada seis meses, e passou a ser a voz dominante na moda por dez
anos, até a sua morte em 1957. Dior restaurou as grandes silhuetas, e também restabeleceu
o luxo artesanal. O trabalho de Dior demonstra um deleite com o paradoxo do natural e do

sofisticado.

O curto documentéario com imagens de arquivo “The world of Monsieur Dior in his own
words”, disponibilizado em 2021 na plataforma Youtube no canal da marca, permite um
olhar intimo ao processo criativo do Senhor Dior. Os seguintes paragrafos descrevem o

processo de Dior descrito nesse documentario.

Dior comecava por desenhar com um l4pis as ideias essenciais para a colecdo, que

serviam de base para infinitas variacoes.

O croqui de linhas fortes dava, no atelier, origem a um toile que era colocado depois num
manequim de madeira, cujas formas e medidas tinham sido completamente remodeladas
por Dior. Apds a aprovagao desta etapa, o toile era apresentado desta vez numa modelo a
Dior, cujo olho deteta rapidamente as modificacbes a serem feitas, analisando e

experimentando varias silhuetas.

Era nos tecidos que Christian Dior, por vezes, buscava inspiragio, o toque do material,
a cor, o brilho e em poucos minutos improvisava as pecas sob o0 manequim, deixado levar-
se pela imaginacao. Dobrava, franzia, quebrava e manipulava o tecido, construindo assim a

parte superior, as mangas e por fim o essencial: o drapeado da saia.
Segundo Dior, a primeira coisa em que uma mulher deveria pensar era na sua silhueta.

Antes da finalizacao dos modelos da cole¢ao, Christian Dior fazia uma tltima revisao
detalhada, ele sabia melhor que ninguém como imprimir um toque leve a uma manga com

um cair despojado que garantira sua elegancia, as curvas que precisam ser corrigidas, etc.

Incansavelmente, Christian Dior examinava, formulava criticas, reconstruia modelos, e

depois modificava os seus croquis.
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As figuras 19 a 22 representam alguns exemplos das criacdes mais emblematicas de

Dior.

Figuras 19 e 20 — Da esquerda para a direita: “The Bar Suit” (1947) de Christian Dior; Vestido “Junon”

(1947-50) de Christian Dior. Fonte: The Met Museum.

Figuras 21 e 22 — Da esquerda para a direita: Casaco Christian Dior (1953); Vestido “Eventail” (1956-57) de
Christian Dior. Fonte: The Met Museum.
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1.4.5. Charles James (1906 — 1978)

O designer britanico-americano Charles James, nascido a 18 de julho de 1906 no Reino
Unido, foi considerado o primeiro couturier da América, é aclamado pelos seus vestidos de
noite extraordinariamente elegantes que criou entre as décadas de 30 e 50 para as mulheres
da alta sociedade de ambos os lados do Atlantico. James também criou estilos unissexo
revolucionarios, e por isso é considerado um pensador visionario no mundo da moda.

Apresentando inovacoes duradouras tanto a nivel técnico, quanto da metodologia.

Foi reconhecido mesmo no seu auge como um génio na arte de esculpir com tecido,

embora tenha produzido menos de mil pecas ao longo de quarenta anos de carreira.

Reconhecido pela sua abordagem iconoclasta da costura e moda, socializava em circulos
artisticos com os seus contemporaneos como Cecil Beaton, Stephen Tennant, Pavel
Tchelitchew, Jean Cocteau e Salvador Dali, Paul Poiret, Elsa Schiaparelli, Cristobal

Balenciaga e Christian Dior.

James acreditava na importancia de documentar o seu processo de design
idiossincratico e técnicas para as geracoes futuras. Como parte da sua estratégia de
construcgao de um legado, produziu toiles de musselina (Figura 23) marcados com linhas de
orientacdo e costuras demarcadas como ferramentas de estudo que elucidam as

particularidades do seu corte e construcao (Koda & Reeder, 2014).

Figura 23 — Toile de Charles James (1946). Fonte: The Met Museum.
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A principal preocupacao de James nao era a criagdo, mas comunicar o seu conhecimento
acumulado de construcao e modelagem, adquirido através de anos de estudo, tentativa e

erro (DeGregorio, 2015).
A técnica de construcao de James pode ser dividida em quatro categorias:

e Espiral e envoltoria;

e Dobras e drapeados;

e Formas platdnicas (platitudes);
e Corte anatomico.

Todas estas caracteristicas dos seus projetos nao sao so técnicas, como também motes
que se veem repetidos ao longo da sua obra. De certa forma, James parece ter sido obcecado
por estas ideias, silhuetas e moldes revisitando e corrigindo-as ao longo da carreira. A
construcao de James também poderia ser discreta, escondendo os seus cortes inovadores
como um segredo sb para o usuario da peca (DeGregorio, 2015). James nutriu um fascinio
ao longo da vida por cortes e costuras complexas, criando elementos-chave de design e

formas as quais ele retomava.

O livro Charles James: The Couture Secrets of Shape (2019) descreve e ensina o método
de Charles e relata a sua vida na comunidade artistica do Chelsea Hotel, onde viveu de 1964
até a sua morte em 1978. E conta com o prefacio escrito pelo designer Rick Owens. Os dois
editores do livro sao Dorothea Mink, professora de Design de Moda e moda experimental
no departamento de Design Integrado da University of the Arts Bremen desde 2002. E,
Homer Layne que foi o tltimo assistente de confianca e pupilo do renomado designer

americano Charles James.

Este volume acima mencionado encontra-se dividido em trés partes, sendo a primeira,
The Sound of Shape and Design. Esta parte mais académica em natureza, relata a
abordagem de James que torna as suas criacoes tao especiais e como os seus principios de

design inovadores podem ser utilizados de forma a compreender a sua filosofia de trabalho.

A segunda parte, The Design Practice of a Fashion Genius, refere-se ao repertorio de
James do comeco dos anos 80. De forma a explicar passo-a-passo como os designers da
atualidade podem trabalhar incutindo o método de Charles. Ilustrado com fotografias do

material original dessa década.

A terceira e ultima parte do livro, The Legacy of Charles James: Perfect Jenny Dress
Form, é composta por imagens e pela pesquisa de James pelo seu corpo ideal que serve de

musa ao seu trabalho. Nesta parte do livro, também é incluida a pesquisa e processo
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inventado por Mink e Layne para criar um proprio manequim para que os designers

interessados possam mimetizar o processo de James a aprender sob o corpo humano.

O livro conta com mais de 400 fotografias e imagens, desde Charles James e a equipa
em momentos de camaradagem ou com os modelos em momentos de fittings, ao seu atelier
no Chelsea Hotel, as listas que o designer fazia no final do dia com observacoes ao trabalho
dos assistentes e o que deviam melhorar no dia seguinte, a ilustracoes de Antonio Lopez das

pecas de James.

E também, evidentemente, de algumas das criacoes mais emblematicas de James. Como
o casaco de noite acolchoado (Figura 24) que foi usado tanto por mulheres como por
homens, algo revolucionario na época. O fato de banho do qual o sutia ficou conhecido por
nao ter copa. O taxi dress, o clover leaf dress (Figura 25), entre outros. Também iniimeras
fotos de toiles ainda a meio do processo de experimentacao que mostram o processo de

construcao das pecas, os mesmos ja finalizados e fotos até do processo de modelagem.

Figuras 24 e 25 — Da esquerda para a direita: Casaco de noite acolchoado Charles James (1937). Fonte:

Victoria and Albert Museum; Vestido “Clover Leaf” Charles James (1953). Fonte: The Met Meseum.

Para melhor explicar o método de James que tanto caracteriza o seu trabalho, Mink e
Layne (2019) comentam a importancia que o corpo tinha para Charles James e o jogo que
fazia com as bolsas de ar entre a pele e o tecido e as formas que surgem dessa conversa entre

suporte e tela. Falam de como Charles James mandava fazer os seus proprios manequins,
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que concebia de forma bastante arquitetonica com medidas que tinham de ser exatamente

as por ele determinadas.

Mink e Layne explicam o que sao platitudes, e como sao uma parte integrante do método
de Charles. Explica que a definicdo aceite de platitude nao era exatamente partilhada por
James, em vez de significar algo plano para o designer era o estado de estar plano. James
pegava nos seus moldes enrijecidos, as platitudes, e usava-os como réguas sob a forma
tridimensional do manequim para criar linhas de estilo, costuras e bainhas. James podia
pegar no cos de uma calca assimétrica e tornar essa curva numa platitude e reutilizar essa
linha numa manga ou num decote, por exemplo, segundo o reconto dos editores. Ajudam a
criar uma costura moldada ou linha de design que circule suavemente em redor do corpo e,

evita costuras em angulo reto.

As platitudes (Figura 26) podem ser aplicadas a al¢gas de ombro, a um cés que contorna
a curva natural da cintura ou qualquer se¢ao de um padrao que tenha uma forma curvilinea
suave. Todas as costuras, para James, tém significado e enfatizam algo sobre o corpo.

(Figuras 27 e 28)

Figura 26 — Platitudes criadas por Charles James na exposi¢do Charles James: The Couture Secrets of

Shape (2019) montada por Rick Owens em Milao. Fonte: Fondazione Sozzani.
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Figuras 27 e 28 — (Ambas) Paginas do livro Charles James: The Couture Secrets of Shape (2019) de Mink
e Layne.
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Layne, revela que James aprendeu a fazer modelagem de forma autodidata e com os
patternmakers que empregava para criar o proprio sistema de modelagem para refletir a
forma pela qual gostava de trabalhar e criar. E que a principal fonte de inspiracao de Charles

James era a arquitetura.

Mink e Layne descrevem também dois conceitos inerentes ao trabalho de James, a
“cintura magica” e o “triangulo méagico”. A cintura na traseira sobe para a cintura natural e
na frente desce para baixo da cintura que na vista lateral resulta numa linha diagonal. Essa
curva natural era depois usada para as platitudes. O triangulo refere-se ao triangulo
imaginario que une a nuca aos pontos inferiores dos dois triangulos deltopeitorais, pois para
James era sob o musculo do trapézio que deveria cair o peso da roupa como casacos,
vestidos, etc. E, esse triangulo era a forma visual que assegurava essa distribuicao de peso

quando fazia a modelagem por draping.
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1.4.6. Azzedine Alaia (1935 — 2017)

Azzedine Alaia nasceu a 7 de junho de 1939, na capital da Tunisia, Tunis. Alaia, a
semelhanca de outros designers incluidos neste ponto, desde tenra idade demonstrou uma

paixdo pelas artes. Estudou escultura na Ecole des Beaux-Arts em Ttnis.

Em 1957, mudou-se para Paris e trabalhou para alguns dos maiores nomes da industria
da moda na altura, como Christian Dior, Guy Laroche e Thierry Mugler. No final dos anos
70, abriu o seu primeiro atelier no seu pequeno apartamento, onde criou vestidos para

celebridades como Marie-Héléne de Rothschild e Greta Garbo.

Foi apelidado de "Titan of Tight" e "King of Cling" por Georgina Howell e Women 's
Wear Daily, respetivamente pela forma como as suas criacoes abracam a figura (Figura 29)
(Chun & Park, 2013). As suas cria¢cdes mostram uma maior preocupacao com a forma como
as roupas eram usadas, criando roupas que mantém firmemente a forma do corpo,

enquanto sdo capazes de acomodar os movimentos.

Alaia é conhecido por usar uma paleta de cores minimal, preto, branco e outros tons

neutros para expressar a suavidade das mulheres.

Azzedine nao esperava que fossem os vendedores de tecidos a introduzir novidades no
mercado, e foi direto as fabricas para pesquisar e desenvolver os proprios tecidos e malhas.
Foi assim que refinou a fina malha de viscose que usava como entretela nos vestidos justos
ao corpo. O processo de criacdo era a paixao de Alaia, a sua mesa tinha sempre alfinetes que
usava para montar e encaixar prototipos, cortava e cosia a noite toda no seu atelier, e ele

mesmo engomava a peca acabada (Horwell, 2017).

Fez o emprego da técnica de corte em viés, introduzida por Madeleine Vionnet, e através
de drapeados repetidos, encaixes e recortes no corpo de uma modelo real, desenvolveu
caimentos que realcam e enfatizavam o corpo curvilineo das mulheres (Chun & Park, 2013).

(Figura 30)

Outro aspeto de design de Alaia é que ele misturava diversos tecidos, como o tecido

skashi, uma malha computadorizada que deu um novo visual as pecas com a sua assinatura.

Azzedine Alaia é também conhecido pelos padroes exigentes que tinha e pela sua

combinacao de técnicas tradicionais de alta-costura com materiais inovadores.

Estudou o trabalho de outros mestres, como Charles James, cujo vestido “La Siréne”

(Figura 31) inspirou o design do vestido da figura 32.
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Figuras 29 e 30 — Da esquerda para a direita: Vestido Azzedine Alaia da cole¢ao Primavera/Verao 2003;

Vestido Azzedine Alaia da colecao Outono/Inverno 1986-87. Fonte: The Met Museum.

Figuras 31 e 32 — Da esquerda para a direita: Vestido “La Sirene” (1939) de Charles James; Vestido Azzedine

Alaia da colecao Primavera/Verao 1994. Fonte: The Met Museum.
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1.4.7. Issey Miyake (1938 — 2022)

Miyake nasceu a 22 de abril de 1938 em Hiroshima, Japao. Estudou design grafico na
Tama Art University, em T6quio, formando-se em 1964. Concluida a formacao, trabalhou
em Paris e Nova Iorque. Regressando a Toéquio em 1970, quando fundou o Miyake Design

Studio.

Miyake teve o cognome de “o Picasso da moda” lhe atribuido, pela diversidade do seu
trabalho, a propensao para descobrir novas metodologias artisticas e a sua contestacao de
conceitos tradicionais de design. Miyake explora tanto técnicas artesanais e novas

tecnologias para explorar o esperado e o inesperado (English, 2011).

A sua estética explora a beleza da simplicidade que transcende o gosto e a breve
temporalidade de tendéncias, o significado das suas pecas expande a imaginacao dos limites

literais de roupa.

Algo que se tornou sinénimo do trabalho de Miyake foram as pregas e plissados. Com
base na técnica de Fortuny, que reavivou da técnica de plissado da antiguidade grega,
Miyake vai um passo além e combina essa técnica com a tecnologia industrial e tecidos de
polimeros sintetizados pela primeira vez (Figuras 33 e 34). Estas pecas plissadas sao
originalmente cortadas entre duas e meia a trés vezes maiores que o tamanho final e cosidas
primeiro, assemelhando-se a grandes pecas tubulares. Depois sao colocadas entre camadas
de papel e a seguir numa prensa que termofixa as dobras no tecido. Este processo permite
que tanto forma e textura sejam aplicadas a peca. O plissado vertical, horizontal ou em zig-
zag criam efeitos arquitetonicos que dao vida e individualidade as pecas mesmo tendo sido

conseguidos num processo de manufatura em massa (Saiki, 1992).

Miyake trabalha no espirito do kimono que diz que entre o corpo e o tecido somente
existe um contacto aproximado. E este conceito que em japonés se chama de ma, que cria a
liberdade e flexibilidade de movimento numa peca de roupa (English, 2011). Vestuario
japonés € visto pela propria cultura como uma forma de embalar o corpo. A envoltura em
camadas, draping, pregas e plissados, técnicas tradicionais do kimono, tém vindo a ser um

fio continuo na carreira de Miyake.

O seu trabalho procura comentar a recontextualizacdo do kimono como meio de criar
uma estética. No inicio da sua carreira rejeitou as formas de moda parisienses tradicionais,
e desenvolveu um conceito de moda baseado no uso de tecido em vez da esséncia da roupa.
Assim criou uma anti estrutura organica com uma qualidade estrutural que sugere uma

liberdade natural expressa na simplicidade do corte (English, 2011).
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Figuras 33 e 34 — Da esquerda para a direita: Vestido “Staircase Pleats” da cole¢do Outono/Inverno 1994-

95; Vestido “Flying Saucer” da cole¢do Primavera/Verao 1994. Fonte: The Met Museum.
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1.4.8. Rei Kawakubo (1942 — )

Rei Kawakubo nasceu a 11 de outubro de 1942, em To6quio. Embora nao tenha sido
formalmente treinada como designer de moda, Kawakubo estudou artes plasticas e
literatura na Universidade de Keio, em 1960. Apds a formacdo em 1964, Kawakubo
trabalhou no departamento de publicidade da empresa téxtil Asahi Kasei e passou a
trabalhar como freelance stylist em 1967. Dois anos depois, comecou a marca Comme des

Garcons em 1973.

O trabalho de Rei Kawakubo tem ao seu significado uma subjacente ideologia feminista,
que tende em divergir de restrices e convengoes sociais da imagem corporal estereotipada
do ocidente. E, apresenta uma forma de vestir que abraca a nocao de dignidade e

perseveranca através da roupa que se usa (English, 2011).

Kawakubo desafia todas as noc¢oes de moda em termos de styling, construcio,
manufatura e apresentacao. E, esta na vanguarda da discussao de neutralidade de género,

na desconstrucao e reconstrucao de estilo e de ideias novas pela novidade e engenho.

(Figura 35)

Muitas vezes desconstr6éi as convencoes de forma com seccOes acolchoadas que
distorcem os contornos naturais do corpo, especialmente nas zonas dos ombros, costas e
ancas, visando criticar a no¢ao do corpo feminino perfeito. E assim um dos processos pelos
quais reconstroi proporgoes, na exploragao de espaco e volume, constantemente alterando
a relacdo ombro para cintura e cintura para a bainha, sem dar atenc¢ao ao corpo ao qual a
roupa se sobrepoe (Figura 36). A sua modelagem raramente corresponde a anatomia
convencional e os moldes, quando vistos de forma bidimensional, sdo extremamente nao-
convencionais e complexos. O que nao so6 reduziu as copias, mas também significou um

treino préprio para as costureiras da Comme des Garcons.
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Figura 35 — Algumas pecas de Kawakubo em exposi¢ao no The Met Museum. Fonte: The Met Museum.

Figura 36 — Algumas pecas de Kawakubo em exposi¢ao no The Met Museum. Fonte: The Guardian.
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1.4.9. Yohji Yamamoto (1943 — )

Nascido em Toquio em 1943, Yamamoto formou-se em Direito na Universidade de Keio,
em 1966. Desistiu de uma futura carreira promissora para auxiliar a mae no seu negocio de
moda, onde aprendeu as suas habilidades de costura. Mais tarde, estudou moda na

Faculdade de Moda de Bunka, formando-se em 1969.
Yamamoto estreou-se como designer em Paris, em 1981.

Yamamoto no final da década de 80 comecou a contribuir em forca para o novo padrao
de menswear. Ele literalmente desconstrdi o fato tradicional ocidental, comec¢ando pela
eliminacao dos chumacos nos ombros e dos forros. Mudou volumes e propor¢des com o
intuito de produzir casacos e fatos mais leves e mais confortaveis. A silhueta dos ombros foi
arredondada, as cavas e comprimento das mangas aumentadas, os botdes colocados mais
em baixo, as lapelas foram esticadas ao comprido, as calcas encurtadas e as costuras e
pespontos eram em cores contrastantes. A estética final era assimétrica, distorcia o balanco

visual e quase aparentava que as pecas nao tinham sido terminadas (English, 2011).

O trabalho de Yamamoto conta com humor que faz troca do sistema de moda através do
exagero da forma. E, a sua filosofia de design celebra a estética da pobreza. Mas nao é por
isso que deixa de ser um mestre de alfaiataria, no decorrer da sua carreira sempre propalou
a ideia de menswear mais suave e drapeada, e é-lhe atribuido ter comecado a tendéncia de
sobrepor um fato preto simples a uma t-shirt branca. Usa formas de alfaiataria cléssicas,
mas o seu corte é assimétrico de inspiragdes arquiteténicas e em filosofias de design

japonesas, com o emprego de técnicas de couture. (Figura 37)

Yamamoto tece com o seu trabalho comentéarios a natureza paradoxal dos atritos entre
o lado masculino versus lado feminino das mulheres. Outra dualidade que emprega ¢é a
producdo de pecas que na sua natureza sio castas e monasticas, mas ao mesmo tempo sao
provocadoramente eroticas. O seu interesse por dualidades simbioticas estende-se também
a escolha de tecidos e métodos de construcao. Yamamoto comeca o seu processo de design,
a semelhanca de Kawakubo, com o tecido. E o tecido, o seu caimento, peso e movimento
que ditam a modelagem. Independentemente de estar a criar para homem ou mulher,
Yamamoto comeca a construir a partir do dois pontos acima das omoplatas e deixa que seja

o tecido a guiar a forma final.

Yohji Yamamoto é um designer que consistentemente encontra beleza na forma como
envolve o corpo com tecido drapeado de forma assimétrica, e na textura dos materiais que
seleciona. Descartando os artificios de decoracdo aplicados. Tornando-se renomado por

silhuetas longas e largas, a antitese do conceito da forma feminina ocidental.
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O seu estilo pode resumir-se em “japonés arquitetonico” que explora novas formas de
vestir que vao contra o estabelecimento e a moda tradicional. O que se traduz em véarias
camadas, na adicdo de abas, alcas, cos e bolsos em aglomerados ilogicos. Detalhes

assimétricos, mangas mal colocadas e cinturas ajustaveis (Trebay, 2005). (Figura 38)

Figuras 37 e 38 — Da esquerda para a direita: Coordenado da cole¢io ready-to-wear Outono/Inverno 1981.

Fonte: Shutterstock; Coordenado da colecdo ready-to-wear Primavera/Verao 2021. Fonte: Vogue.com
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1.4.10. Alexander McQueen (1969 — 2010)

Lee Alexander McQueen nasceu em Londres, no dia 17 de marco de 1969. Dotado de
uma mestria imensa na manipulacdo de tecidos e de outros materiais mais inabituais para
comunicar a sua visao, McQueen indiscutivelmente foi um criativo complexo, apaixonado e

pode até dizer-se visionario.

As suas colecoes exsudem emocdes sobre temas que o fascinavam, sob uma lente
visceral, o proprio descreveu o seu trabalho como autobiografico. Tudo o que Lee
experienciou, ele digeria e repelia de volta para a sociedade, em forma de roupa que

ilustrava essas vivéncias (Bolton, 2011)

A visao de McQueen, embora com uma originalidade alarmante, era evidente que havia
algo tradicionalmente londrino na sua concecdo. A formacao em alfaiataria que teve em
Savile Row, conferiu-lhe a habilidade de cortar tecido com precisao e rapidez. No tempo em
que trabalhou para Huntsman, McQueen produziu fatos com um corte mais estreito e mais

definido, com mangas mais estreitas também e lapelas de linhas mais extremas.

Esses fatos evidenciam a constante referéncia a anatomia presente no trabalho de
McQueen. Em vez de colocarem énfase no estreitamento na cintura, punham-no no fitting
na curvatura da coluna, redefinindo o centro de gravidade na zona lombar inferior. A tensao
que o tecido exercia, coagia os ombros a manterem-se numa postura reta, e as linhas
verticais acentuavam as linhas subtis da musculatura masculina. A técnica de McQueen
tinha a tendéncia a tombar para um draping que abragava o corpo de forma mais suave ao

invés de o restringir (Bolton, 2011).

A abordagem ao corte de Lee tem também as suas raizes no historicismo e em
romanticismo negro que sugere uma estética de crueldade e que observa a sexualidade
feminina. Produzindo pecas de linhas afiadas, que parecem seguir os contornos do corpo
como incisoes cirargicas, de forma a produzir lapelas pontiagudas e ombros retos, ele pega
em ideias do passado e sabota-as com o seu corte para torna-las completamente nova e no
contexto do hoje. E a complexidade e severidade da sua abordagem ao corte que o torna tio

moderno (Evans, 2003).

Um dos feitos mais ousados da sua exploracao dos limites da alfaiataria foi o re-imaginar
das proporcoes do corpo, através da descida radical do cos de calcas que passam a quase
alcancar o osso pubico e o coccix (Figuras 39 e 40). Esta nova iteracao de calcas ficou
conhecida como “bumster”, o objetivo ndo era realcar as nidegas, mas sim a parte inferior
da coluna assim como as fossas sacras que para Lee era a zona mais ero6tica do corpo de

qualquer pessoa. Para o feitio e uso deste par de calcas a sua fabricacdo requereu grande
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ingenuidade e a aplicacdo de um forro com borracha para se segurarem a pele (Bolton,

2011).

Figuras 39 e 40 — Da esquerda para a direita: Coordenado da colecdo Primavera/Verdo 1994. Fonte:

Vogue.com; Saia “bumster” da cole¢do Outono/Inverno 1995. Fonte: Another Mag.com

Em 1990 McQueen encontra-se desempregado, mas com quatro anos de experiéncia
formal de alfaiataria ganha em Savile Row, e também ja tinha trabalhado para o costumier
Berman’s & Nathan’s, assim como para o designer avant-garde Koji Tatsuno e o italiano
Romeo Gigli. E com este curriculo que se candidata a uma vaga de emprego na Central Saint
Martin’s (CSM), no entanto, a entdo diretora do curso oferece-lhe uma vaga como estudante
apos reconhecer o seu talento ao folhear o portf6lio de Lee. A CSM providenciou um

ambiente criativamente estimulante e Lee aproveitou ao maximo essa oportunidade.

Antes de comecar qualquer colecao McQueen elaborava painéis de inspiracao que eram
uma mistura eclética de imagens em relacao a um tema em particular. Desde referéncias da
natureza, pinturas dos mestres antigos e de novos artistas, referéncias historicas, técnicas
téxteis, etc. Mas para Plato’s Atlantis (Figura 41), desemprega esta pesquisa prévia do seu

trabalho para criar algo completamente novo e original a direcao artistica (Bolton, 2011).

Para essa cole¢do, McQueen fez a maioria da modelagem das pegas por draping a partir

de uma dnica extensao de tecido para cada. A complexidade do caimento, dobras e volta ao
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corpo que os moldes davam foi tal que a equipa de McQueen teve de fazer miniaturas em

papel para conseguir compreender a sua montagem.

Em outubro de 1996 é apontado como diretor criativo de womenswear na Givenchy.
Para Lee o processo de design era intelectualmente estimulante, mas sempre foi a trabalhar
manualmente sob o corpo que se deixava absorver. Nas suas palavras a experiéncia mais
valorizadora que ganhou na Givenchy foi o trabalho no atelier de couture. Ele até esse ponto
considerava-se alfaiate, no atelier aprendeu a perceber leveza e a suavizar a sua estética
severa. Foi algo fundamental para a sua carreira, foi algo educacional pois ajudou-o a

compreender o seu oficio (Alexander, 2001).

Um dos componentes mais constantes ao longo da carreira de McQueen é o
alongamento do tronco, uma silhueta claramente evidenciada com a infame calga
“bumster”. McQueen explica o seu processo de design com origem no tronco e coluna, e que
comecava com a visao lateral. Lee considerava esse o pior angulo do corpo, onde as
imperfeicoes estdao mais evidentes. Ao construir as pecas a partir da lateral, pode

proporcionar e criar uma silhueta que funciona a toda a volta do corpo (McQueen, 2003).

Figura 41 — Coordenados da cole¢io “Plato’s Atlantis” Primavera/Verao 2010 exibidos na exposi¢ao Savage

Beauty no V&A Museum. Fonte: Victoria and Albert Museum.

58



Modelagem como Veiculo de Expressdo da Identidade do Designer

1.4.11. Iris van Herpen (1984 — )

Iris van Herpen é uma designer holandesa nascida em 1984, reconhecida como um icone
pioneiro da moda. Depois de ter sido treinada como bailarina, Herpen mudou o seu rumo
em direcao ao design de moda e formou-se na Fashion Academy ArtEZ em Arnhem, em

2007.

No mesmo ano comecou sua marca, que nasce da combinacao do artesanato meticuloso

com inovacoes tecnologicas.

O trabalho de Herpen reflete sempre uma simbiose entre arte, moda e tecnologia. A sua
carreira conta com colaboragdes com cientistas de instituicoes de prestigio, como por
exemplo o MIT Media Lab e CERN, bem como com artistas, considerando aqui o termo
mais geral, tais como os arquitetos Daniel Widrig, Philip Beesley e Benthem Crouwel, o

artista fotografico Kim Keever, o artista cinético Anthony Howe (Figura 42) e o artista

soprador de vidro Bernd Weinmayer (Figura 43).

Figuras 42 e 43 — Da esquerda para a direita: Vestido “The Infity Dress” de Iris van Herpen feito em
colaboragdo com o artista cinético Anthony Howe com a instalagio do artista no desfile da colegdo “Hypnosis”
couture O/I 2019. Fonte: ftcfteftc.com; Vestido de vidro “Dimensionism” (2022) de Iris van Herpen feito em

colaboracdo com o artista soprador de vidro Bernd Weinmayer. Fonte: SHOWstudio.com
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Herpen apesar de trabalhar com tecnologias avancadas, € uma designer pratica e
intuitiva. Isto é, é conduzida pelos materiais por meio de uma interacao com o design.
Durante o processo criativo experimenta as coisas e as suas propriedades, descobre como o
material se quer comportar. A sua abordagem é artesanal, usando as suas habilidades
manuais enquanto desenvolve novos conhecimentos e técnicas, muitas vezes combinando
diferentes técnicas e muitas vezes em colaboracdo com outros artistas ou técnicos de
diferentes disciplinas. As silhuetas que cria sdo muitas vezes bastante femininas, e organicas
no sentido que se deixa ser instintivamente conduzida pelo material e pelo que ele permite

fazer, ou nao (Smelik, 2020).

Simultaneamente as experimentacoes e manipulacdo das amostras de material sob o
manequim, Herpen e a sua equipa criam uma silhueta ou peca, usando uma miriade de
programas de computador, como o Illustrator, Fusion 360, Photoshop, Rhino, Grasshopper

ou Marvelous Designer (Smelik, 2020).

A impressao 3D é uma técnica muito usada no trabalho de Herpen, mais apta para a
arquitetura do que para a moda, a impressao 3D impoOe restricbes como quase qualquer
outro processo, mas mesmo assim Herpen contorna essas condicionantes e tenta que o
processo de design seja organico. Para tal, Herpen insiste no processo de moulage, a
modelagem e moldagem dos materiais e amostras num manequim fisico deixando que o
toque a guie (Smelik, 2020). Embora alguns designs possam parecer desenhados por
computador, na verdade eles sdo feitos a mao, cada projeto de Iris € montado por trabalho
manual minucioso, tal como se pode observar nos diversos fashion films disponiveis na
plataforma digital Youtube no canal da designer. Para Iris van Herpen é sempre importante
ver como o material se comporta no corpo em movimento. O movimento é tao ou mais

importante que o aspeto no seu estado estéatico.

Herpen desenvolve pecas que sao apenas drapeadas com tecidos “normais”, outras que
sao feitas no computador, outras com uma combinacido desses processos, mas depois
desmontado e drapeado novamente, misturado com outras técnicas, e depois refeito
(Smelik, 2020). Um vestido de Herpen pode consistir em 1100 painéis diferentes,
numerados, finalizados a mao e aplicados um a um a base que os suporta. No interior tem

ainda um forro que o torna confortavel de usar.

As Figuras 44 e 45 representam exemplos de coordenados que mostram a identidade de

design de Iris van Herpen.
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Figura 44 — Coordenados da colegdo primavera couture 2020. Fonte: K Mag.com

Figura 45 — Coordenados da cole¢io outono couture 2022. Fonte: Vogue.pt
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Capitulo 2 — Desenvolvimento Pratico
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2.1. Objetivos Especificos

Para o cumprimento dos objetivos gerais, estes requerem o seu desdobramento em

objetivos especificos, que se consideram ser os seguintes:

e Realizar um compéndio cronoldgico para compreender a evolucao das técnicas e
métodos de modelagem e, posteriormente, listar e descrever as mais usadas
atualmente;

e Analisar que relacao tem a criatividade com a modelagem e com a Moda;

e Definir os conceitos de identidade e de expressao artistica;

e Selecionar alguns designers que se destacam pela inovacdo, criatividade e
identidade expressa na sua forma de fazer modelagem, corte e forma para analise;

e Pesquisar e apresentar exemplos do trabalho de alguns designers contemporaneos
que recentemente se destacaram, no ambito da construcdo de uma identidade
também através da modelagem;

e Questionar designers, recorrendo a entrevistas para analise de diferentes opinioes
da importancia da modelagem e como esta pode integrar a identidade de design de
autor;

e Analisar projetos do autor para estudar e conseguir enumerar as semelhancas de
design e identidade subjacentes;

e Fazer o trabalho de definicao e construcao da identidade do autor (i.e. valores,
elemento de design e formas de modelar proprias);

e Demonstrar através de um projeto préprio como o desenvolvimento da modelagem

pode contribuir para expressar a identidade de um designer de autor.
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2.2.Metodologia

Bruno Munari (1981) em “Das Coisas nascem Coisas” defende que para a execucao de
um produto é necessario seguir uma metodologia composta por varias etapas Obvias,
organizadas por uma ordem logica, em prol do melhor resultado através do menor esforco.
Munari afirma que projetar é facil quando se sabe o que fazer, e para se saber o que fazer é

preciso delinear todo um método que va de encontro ao objetivo final.

Ao desenvolver a sua metodologia projetual, Bruno Munari reconhece a necessidade de
uma metodologia projetual como método que conduz a realizacao de um produto, composto
por uma série de etapas devidamente organizadas por estudos 16gicos, cujo objetivo é atingir

o resultado (Munari, 1981).

Para alcancar a solugao é necessario um processo projetual que se inicia com a definicao

do problema e termina com a sua eventual resolucao.
O método de Bruno Munari é explicado pelas seguintes etapas:

1. Problema — Um problema é o inicio de muitos projetos. Pode ser um problema funcional

ou ergondmico, ou mesmo emocional;

2. Definicao do problema — Esta é uma parte fundamental de qualquer projeto. Este é o
momento em que o designer precisa dar um passo atras e definir o problema, abstendo-se

de propor ou pensar em solucoes;

3. Componentes do Problema — Munari aqui sugere “desmontar” o problema nas partes que
o compdem. Seccionando o problema em problemas menores, permitindo que eles sejam

resolvidos mais facilmente;

4. Recolha de dados — Aqui Munari sugere investigar o mercado, os concorrentes, os
componentes e as solugoes existentes. Embora seja muito importante, a abordagem de
Munari é mais apropriada para projetos que exigem apenas uma melhoria de um objeto
existente, em vez de um projeto verdadeiramente inovador, onde um novo produto ou
servico € inventado do zero, caso em que a pesquisa deve abranger muito mais. Como

mercados paralelos, ecossistemas de produtos, novas tendéncias, etc.;
5. Analise de Dados — Esta etapa exige que o designer analise todos os dados recolhidos;

6. Criatividade — Munari usa a palavra criatividade e nao 'ideia' para expressar que o
designer deve propor uma solucao que tenha em conta os aspetos técnicos/racionais de um

projeto, evitando propor apenas ideias, que podem n3o estar fundamentadas na realidade;
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7. Materiais e tecnologias — Uma vez proposta uma solucao criativa, Munari sugere pensar

nos materiais e tecnologias de fabricacao mais adequados a serem utilizados;

8. Experimentacdo — A experimentagdo é essencial na escolha do melhor material e
tecnologia para uma solucdo, devendo o designer experimentar materiais existentes e

tradicionais, mas também aventurar-se na criacao de materiais ou técnicas inovadoras;

9. Prototipos/Modelos — Amostras e prototipos sao criados como resultado da

experimentacao, e a solucao é refinada;

10. Validacao — Este é o momento de apresentar os prototipos mais apelativos a alguns

utilizadores. Na industria, isto é chamado de Teste de Validacao;

11. Desenhos técnicos — Neste ponto, Munari explica que os designers terao que 'traduzir' o

projeto em desenhos técnicos para o fabricante;
12. Solucao — A solucao € entao apresentada e comunicada a todas as partes interessadas.

Para o designer, o método projetual nao é algo absoluto nem definitivo, mas sim algo
que pode ser adaptado a outros valores para um melhoramento do processo, nao
atrapalhando a criatividade do designer, pelo contrario, incentivando-o a descobrir novos

caminhos (Munari, 1981).

Tabela 1 — Metodologia de Munari adaptada. Autoria Prépria.

Introdugio Problema e  Falta de interesse, e
conhecimento pelos
designers de moda pela
modelagem e sua
potencialidade na utilizacao
para criagdo de uma

identidade proépria.

Definicao do Problema e Entender que papel e de que
modo a modelagem pode
auxiliar na construcao da
identidade do designer de
moda e motivar o interesse
para a aquisicao de
conhecimentos e
competéncias de técnicas de
modelagem e da forma de

utilizaco e contribuicao
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para a construcdo de uma
identidade.

Componentes do Problema

Compreender e conhecer a
modelagem ao longo da
histéria da moda e a relagao
que tem vindo a ter com a
criatividade e identidade
dos designers de moda, que
na atualidade é bastante
reduzida em contetdos da
histéria da moda e manuais

técnicos de modelagem.

Como desenvolver uma
identidade de designer de
autor baseada na
exploracao de técnicas de
modelagem e moldes

diferenciadores.

Enquadramento Tedrico

Recolha e Anélise de Dados
(relevantes a componente

tedrica)

Pesquisa e anélise da
modelagem ao longo da
histéria e os tipos de
modelagem.

Pesquisa e anélise do
conceito de criatividade e
como integra o design de
moda.

Pesquisa e anélise de
identidade e expressao

artistica na moda.

Pesquisa e analise do
trabalho de designers de
moda que se destacam no
ambito da modelagem

desenvolvida.

Desenvolvimento Pratico

Recolha e Anélise de Dados

(relevantes ao desenvolvimento

prético)

Pesquisa e analise de
designers da atualidade que
se destacam na utilizacdo da
modelagem na contribuigio
de uma identidade como

designers de autor.
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Entrevistas a designers que
se destacam pela
modelagem/identidade.
Recolha e andlise de
projetos realizados pelo

autor.

Criatividade

Painéis de
conceito/Moodboards.
Definigao e construcio de
uma identidade, valores e
elementos de design do

autor.

Tecnologias

Desenvolvimento dos
elementos de modelagem de

autor.

Experimentacao

Esbogos de pecas.
Desenvolvimento da

modelagem.

Proté6tipos/Modelos

Elaborar os toiles das pecas
com a modelagem

desenvolvida.

Verificacao

Validar os toiles e
desenvolver os prototipos

finais.

Desenhos Técnicos

Elaborar os desenhos
técnicos finais das pecas

selecionadas.

Solucdo

Apresentacio do projeto.
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2.3.Recolha e Analise de Dados: Novos

Designers de Autor

2.3.1. Di Petsa

Dimitra Petsa cresceu em Atenas, onde nutriu o interesse precoce pela moda,
principalmente instigado pelo facto de ter uma avo costureira e professora de alfaiataria.
Com ela aprendeu a desenvolver uma conexao forte com o material téxtil e a compreender
o valor do vinculo intimo e afetivo entre a psique humana e o estado de vestir fisico que

serviu de base ao seu processo criativo (Baconsky, 2018).

Comecou a desenvolver as suas pecas e colecOes em atelier com as suas modelos que
ficavam nuas a maior parte do tempo. Dancavam, gritavam, riam e choravam juntas e isso
criou uma ligacdo muito pessoal assente na performance no seu trabalho. E, desencadeou

um processo continuo de desconstrucao e exploracao criativa para Petsa (Baconsky, 2018).

Na parte da biografia do seu website, Petsa descreve-se a si e ao seu trabalho com o texto
poético. “A woman cries, she wipes the tears with her hands and then licks her fingertips.
Handmade, handheld, process based. Interdisciplinary artist working in the mediums of
fashion, performance, and film. The wearer as performer, the garment as script. To
experience the purest form of intimacy, that of strangers.” Que se traduz para: Uma mulher
chora, ela limpa as lagrimas com as suas maos e depois lambe as pontas dos dedos. Feito a
mao, de maos dadas, com base no processo. Artista a trabalhar por meios interdisciplinares
de moda, performance e filme. O usuario enquanto performer, a peca de roupa enquanto

guido. Para experienciar a mais pura forma de intimidade, aquela de estranhos.

A designer incute o movimento e a fisicalidade da performance no seu método de
trabalho e, criou uma relacao muito intima com a camara e o espelho a frente dos quais
costuma criar as suas pecas por draping sobre o seu proprio corpo. Passa horas no vestir e
despir, ocasionalmente chegando ao ponto de nao saber mais o que fazer. Muitas das suas
pecas sao o resultado desse processo e dos “acidentes” que dele ocorrem. Como por exemplo
um vestido que revela o seio é o resultado de um deslize durante o processo (Banconsky,

2018).

A contribuicao para o mundo da moda pela qual ficou conhecida € o seu repertorio do
“wet look”. Um método proprietario de draping, coser e combinar tecidos transparentes,
até entdo maioritariamente brancos, para fazer roupas que parecem estar encharcadas de

agua que se colam ao corpo.
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A técnica do “wet look” é uma técnica que usa um tecido original, que desenvolveu
durante o mestrado na Central Saint Martins. A ideia tem ber¢o numa das performances da
designer que realizou enquanto estudava design de performance na CSM, onde uma mulher

vestida de 4gua caminhava por Atenas (Kim, 2020).

Petsa levou seis meses para desenvolver a técnica final do tecido “molhado”, pouco
revela sobre a forma técnica de obter este feito. Mas adianta que o processo envolveu
performances da designer, amigos seus e modelos, para as quais molhavam tecido e
envolviam-se para ver como o tecido caia naturalmente sobre o corpo. Essas formas fluidas
e organicas que obteve das performances é o que recria com draping a mao para criar

movimento na silhueta do “wet look” (Kim, 2020). (Figura 46)

A técnica de draping de efeito molhado ja4 é sin6nima com a designer e,
indiscutivelmente um fator identificador do seu trabalho (Figuras 47 a 49). Petsa recorre a
sua utilizacdo em todas as suas colecoes diversificando o tipo de pecas as quais aplica a
técnica, nas colecoes mais recentes comecou a variar o tipo de tecido e cores além do classico

branco.

Figuras 46 e 47 — Da esquerda para a direita: Performance “Wetness” (2018) Fonte: dipetsa.com;

Coordenado da colegdo Primavera/Verao 2019. Fonte: Vogue Runway.
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Figuras 48 e 49 — Da esquerda para a direita: Coordenado da cole¢do Outono/Inverno 2020; Coordenado

da colecao Outono/Inverno 2022. Fonte: Vogue Runway.

2.3.2. Peter Do

Nascido em Bién Hoa, no Vietnam, Do emigrou para os subturbios da Filadélfia aos 14
anos. Estudou Design de Moda no Fashion Institute of Technology (FIT) em Nova York e
recebeu o prémio LVMH Graduate Prize em 2014. Antes de langar a sua marca, destacou-

se sob os mentores Phoebe Philo (Celine) e Derek Lam (Derek Lam) para os quais trabalhou.

Peter Do estabeleceu a marca homénima em 2018, em Nova York, tendo como

cofundadores um grupo de amigos de longa data.

A estética da marca articula uma abordagem jovem ao design baseado em alfaiataria
precisa habilmente cortada com elementos de subversao, construcao arquitetonica e tecidos
honestos. Menos é mais na marca Peter Do, o design passa por um processo de reducao,
cada detalhe é testado e refinado para criar um futuro na moda através de um design
cuidadoso. As cole¢oes incluem silhuetas inspiradas na moda masculina e cortes inovadores

que demonstram a sua habilidade de trabalhar com o tecido (Davidson, 2022).

A sua heranca vietnamita sempre o influenciou, de forma mais subtil inicialmente, mas

ultimamente as homenagens tornaram-se um pouco mais evidentes. Como por exemplo, a
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adaptacao de um do dat, o tradicional traje vietnamita de tunica usada sobre calcas

compridas (Schneier, 2021).

Do descreve a sua estética como limpa e minimal, focada principalmente na alfaiataria,
j& que é no que ele se especializou no FIT. A peca pela qual é mais reconhecido, e que ja teve
multiplas reiteracoes em varias temporadas é um casaco com influéncias de blazer ajustavel
que se separa num bolero e num colete sem costas. Outro elemento importante do casaco é

o botao tnico que fecha em trespasse descentralizado no tronco (Phelps, 2019).

O fato de quatro pecas, tornou-se uma das suas assinaturas, composto por uma saia
plissada sobre calcas com um casaco (em muitos casos hibrido podendo argumentar que é

na realidade um fato de cinco pegas) e uma camisa (Phelps, 2022). (Figura 50)

Outro elemento de design recorrente nas cole¢bes de Do é uma risca contrastante
regularmente encontrada nos artigos de malha que comeca no punho da manga esquerda e
se estende até ao colarinho e gola, caso a peca a tenha. Que espelha a tatuagem de Do que
comeca no pescoco, percorrendo o seu braco esquerdo até as costas da mao e acabando no
dedo do meio. Phelps (2020) num artigo para a Vogue Runway refere este elemento de

design como um identificador de marca e branding de préximo nivel.

Do também desenvolveu um tecido préprio com um fabricante japonés, um charmeuse
colado ou duplo, de aparéncia semitransparente que pode ser encontrado em vérias
colecdes (Figura 51). Desenvolvido inspirado no material dos estofos de carros, na busca de
um material que simbolizasse o sentimento de seguranca que Do passou a sentir nos carros
depois de imigrar. De textura esmagada e consisténcia rigida, mas leve o tecido aparece

usado em todo o tipo de pecas de vestuario, liso ou plissado (Do & Phelps, 2021).

As Figuras 52 a 55 representam a reutilizacao de elementos sinbnimos com a marca ao

longo dos anos em diferentes colegoes.
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Figuras 50, 51, 52 e 53 — Da esquerda para a direita, de cima para baixo: Coordenado da colegdo
Outono/Inverno 2019; Coordenado da cole¢io Outono/Inverno 2019 feito com charmeuse duplo; Coordenado

da colecdo Primavera/Verao 2020; Coordenado da cole¢do Primavera/Verao 2021. Fonte: peterdo.com
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Figuras 54 e 55 — Da esquerda para a direita: Coordenado da cole¢do Primavera/Verdo 2021 feito com

charmeuse duplo; Coordenado da cole¢ao Primavera/Verdo 2022. Fonte: peterdo.com

2.3.3. Robert Wun

O designer de moda Robert Wun nasceu em Hong Kong e ¢é diretor criativo e fundador
da marca homénima. Formado pela London College of Fashion em womenswear em 2012,
langou a sua marca em 2014, com foco em moda feminina provida da sua alfaiataria inica
de inspiracdo extraida de ficcao cientifica e da natureza, defende uma estética
ultramoderna. Através da interacgdo entre silhuetas esculpidas e uma abordagem futurista
aos materiais, pretende potenciar a ideia de feminilidade na moda com formas fortes e um

toque de novidade.

Wun favorece uma abordagem narrativa ao design, de uma perspetiva global que honra
sua heranca, mas recusa nocoes preconcebidas de identidade asiatica. Recorre a natureza
para informar o seu trabalho, relacionando a assimetria das formas organicas a
complexidade do ser humano. Usa pregas e cortes precisos para imitar a forma de animais
como por exemplo o rabo da andorinha nativa a sua cidade natal. Recorre muito
frequentemente a contrastes entre a suavidade delicada dos elementos plissados e fluidos

com camadas de espartilhos, peplos estruturados e arneses que se assemelham a
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armaduras. Wun traduz ideias conceituais ousadas em pecas tecnicamente rigorosas

(Kessler, 2021).

A curiosidade pelos lagos entre a Natureza e o Homem foi motivada pela descoberta das
falhas simétricas na natureza que conduziram a uma atracao mais profunda por fotografias
de borboletas e tracas a nivel microscopico. Insetos que sdo percecionados como simétricos
e, consequentemente, belos. No entanto, foram as falhas na natureza que lhe despertaram
interesse, a natureza projeta muitas coisas em simetria, mas os lados esquerdo e direito sao
ligeiramente diferentes (Ariz, 2013). Para alcancar essa ideia, usa técnicas nas quais nao

pode controlar o resultado, como queimar e derreter, nomeadamente na colecao Burnt.

Utiliza tecidos e materiais muito artificiais como o neoprene, a organza, a Lycra,
espuma e enchimento para os contrapor com a ideia de natureza, para a qual emprega
métodos de trabalho organicos, simbolizando assim a relagdo entre Homem e Natureza.
Combina efeitos degradé por impressao digital com outros degradés tingidos a mao que
funcionam como uma harmonia entre dois extremos. Homem e Natureza, preto e branco,

algo que sempre o fascinou e inspirou (Ariz, 2013).

Wu descreve na sua perspetiva que sente a moda como um meio-termo entre arte e
praticidade. Algo de fantasia, tudo que est4 “no meio”, as areas cinzentas, vé muita magia
nisso. Pode fazer algo inspirado em algo tdo macio e leve como penas de péssaros e a isso

junta a ideia da armadura, ha equilibrio no contraste, na precisao (Castro, 2021).

Com todas as cole¢cdes Wu faz um processo de limpeza de ideias e direcdo, e comeca a
experimentar novas formas, cortes e modelagem, procurando novos recursos, tecidos e
materiais. A direcao da ideia da colecao para a qual esta a trabalhar comeca a mudar ao
longo de todo o processo de descobrir o lado técnico da colecao. Descobre novas técnicas e,

de alguma forma, organicamente, toda a colecao encaixa (Castro, 2021).

A cor é um elemento com o qual tem de se conectar. Muito orientado pelas cores antes
dos esbocos, coloca amostras de tecido cortadas em pequenas formas, espalhadas na sua
mesa. Em vez de desenho, comeca o processo de design com formas e cores. Wu diz que a
sua mente funciona assim as vezes, baseada em cores. Olha para as cores e vé como elas se

alinham e combinam com a histéria (Castro, 2021).

As Figuras 56 a 63 representam a reutilizacao de elementos sinébnimos com a marca ao

longo dos anos em diferentes colegoes.
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Figuras 56, 57, 58, 59 € 60 — Da esquerda para a direita, de cima para baixo: Coordenado da colec¢do “Burnt”
Primavera/Verdao 2012; Coordenado da colecio Outono/Inverno 2015; Coordenado da colecdo
Primavera/Verao 2017; Coordenado da colecdao Primavera/Verao 2019; Coordenado da cole¢ao Outono/Inverno

2019. Fonte: robertwun.com
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Figuras 61, 62 e 63 — Da esquerda para a direita, de cima para baixo: Coordenado da cole¢io
Outono/Inverno 2020; Coordenado a) da colecdo Primavera/Verdo 2021; Coordenado b) da colegio

Primavera/Verao 2021. Fonte: robertwun.com
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2.3.4. Recolha de Dados: Entrevistas

Durante a componente experimental projetual e com o objetivo de conhecer a opinido
de designers de moda relativamente ao conhecimento e importancia da modelagem, foi
elaborada uma listagem de designers e elaborado um guido prévio. Assim foram
contactados e solicitado a resposta as questoes da forma que considerassem ser a mais

confortavel (plataformas digitais, e-mail, telefone).

O objetivo que se pretende atingir com as entrevistas a diferentes designers esta
relacionado com o problema identificado nesta investigacao: Falta de interesse e
conhecimento pelos designers de moda pela modelagem e sua potencialidade na utilizacao

para criacao e uso da modelagem na criacao de uma identidade propria.

O guido para as entrevistas semiestruturadas foi previamente testado. Selecionou-se um
conjunto de designers identificados com elevado conhecimento da modelagem e que a
utilizam para o desenvolvimento de criacoes diferenciadoras. As entrevistas foram criadas
e enviadas no Google Forms e enviadas aos designers selecionados para que estes pudessem
responder quando lhes fosse mais conveniente tendo em conta a sua falta de disponibilidade

para agendamento de entrevistas via zoom, telefone ou teams. (Ver apéndice 1)

Com um total de 12 perguntas elaboradas previamente a entrevista/questdes para
resposta foi centrada, evidentemente, no processo de design e na modelagem. Questionando
sobre o que inicia o processo de design, que papel e importancia a modelagem tem nele.
Quem nas suas respetivas marcas faz de facto a modelagem, qual o tipo (e.g. modelagem
plana, draping, modelagem digital em CAD, etc.). A importincia de construir uma
identidade de design do autor por meio da modelagem. E qual a opinido sobre a temética

que a esta investigacao se centra.
Os critérios de selecao dos designers a contactar foram os seguintes:

e Terem no presente ou terem tido na tltima década uma marca de design de autor;

e Terem formacao em universidade ou institutos de Design de Moda conhecidos por um
plano de estudos e divulgacao de trabalhos dos alunos focados numa componente de
modelagem intensa;

e Demostrarem (na opinido do autor) uma identidade visual consistente que
hipoteticamente possa ser conseguida pela modelagem ou elementos de design

recorrentes no trabalho do designer.

No total foram contactados 22 designers: Andrea Brocca; Arturo Obegero; Ashlyn New

York; Boy Kloves; Cecilie Bahnsen; Di Petsa; Dion Lee; Feng Chen Wang; Harris Reed;
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Johannes Warnke; Julian Roberts; Melita Baumeister; Miss Sohee; Mole'Neration; Palomo
Spain; Peter Do; Poster Girl; Robert Wun; Stephanie Uhart; Tomo Roizumi; Viviano Studio;

Vivien Canadas.

Do grupo de designers selecionados apenas dois responderam ao pedido e concordaram
com a entrevista: Arturo Obegero e Julian Roberts. As entrevistas e uma breve introducao
dos mesmos sao apresentadas nos proximos pontos e, as entrevistas nao traduzidas estdo

incluidas nos apéndices 2 e 3.

Entrevista 1: Arturo Obegero

Arturo Obegero cresceu em Tapia de Casariego, uma vila de pescadores no norte de
Espanha, cercado pela natureza. A sua infancia e adolescéncia na cidade que descreve como
melancélica, causou-lhe um impacto significativo que influencia também a sua estética

pessoal. Descreve ambas como sendo cativantes, poéticas e agressivamente belas.

Encorajado a seguir as artes cénicas, que alimentaram a sua sensibilidade, Obegero
adquiriu também competéncias que lhe iriam valer no seu futuro na moda. Incluindo o corte
de moldes, antes de se matricular no prestigiado programa de mestrado na Central Saint

Martins, em Londres, onde comecou a desenvolver a sua narrativa criativa.

O seu trabalho tem como fonte de inspiracdo o mundo da danca, os movimentos
surrealistas e a estética neo-noir. Arturo Obegero cria cole¢des romanticas, sensuais e

severas para homens e mulheres.

Desde o inicio da sua carreira que se autoproclamou como defensor do artesanato e do
saber fazer passado de geracdo em geracado, grande respeitador da tradicdo da moda

espanhola e amante dos grandes designers do seu pais, Cristobal Balenciaga em particular.

Por sua vontade de assumir um compromisso com a sustentabilidade Obegero trabalha
com as sobras de tecidos das grandes casas de alta-costura. A sua colecao, Puro Teatro
(Figura 65), foi ainda feita com o uso de cortinas de veludo de teatros de todo o mundo.
Desta forma as suas colecoes nunca sao manufaturadas em massa. Mas para Obegero o foco
¢ a consciéncia de que esforco e dedicacao sao pré-requisitos para o sucesso. E, a busca pela
alma da moda, evitando tendéncias passageiras para criar pecas unicas e exclusivas que as

pessoas possam guardar para sempre (Alarcon, 2021). (Figuras 64 a 67)
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Figuras 64, 65, 66 € 67 — Da esquerda para a direita, de cima para baixo: Coordenado da colec¢ao “Nordeste”;
Coordenado da cole¢do “Puro Teatro”; Coordenado da cole¢do “Euphoria”; Coordenado da colecao “Rue de

Rome”. Fonte: arturoobegero.com
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A entrevista:

Qual é a sua fonte de inspiragao para criar?

Arturo Obegero: Mundo da alta-costura, performance, danca, fotografia, a natureza, a

minha familia.

O que inicia o seu processo de design? (O tecido, a silhueta, a ideia, etc.)

AO: A silhueta é fundamental no meu trabalho. Pode mudar, dependendo do projeto ou do
humor da colecao. Normalmente, comeco com a silhueta e depois encontro os materiais. No
caso da nossa proxima colecao, SS23, encontrei primeiro os tecidos certos e as cores certas,

que mais tarde informaram a silhueta.

Qual é a importancia da modelagem no seu processo de design?

AO: E uma das partes mais importantes. Se nfio tiver um bom molde/silhueta, o resto cai

por terra.

Os designers, na sua opiniao, deveriam priorizar a modelagem?

AQ: Sim.

Qual é a importancia da silhueta? E tem uma silhueta de assinatura? Se sim, pode

descrevé-la?

AOQ: Sim, a nossa silhueta de assinatura é nosso uniforme AO (Figura 68). Com as nossas
calcas de cintura subida “Gades”, o casaco bolero cropped “Boris” e as nossas camisas de

seda fluidas “Pedro”.
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Figura 68 — Coordenado da colecao “Palmira” composto pelas calcas “Gades”, o casaco “Boris” e a camisa

“Pedro”. Fonte: arturoobegero.com

A modelagem ¢é feita por si ou é feita por terceiros?

AO: Eu antes fazia tudo sozinho, agora é 50/50.

Como aborda a modelagem, através de uma perspetiva criativa ou utilitaria?

AO: No meu caso é sempre um equilibrio. Eu nao sou um designer utilitario per se, entao
para mim a perspetiva criativa ou a visao para a colecao € o que mais importa inicialmente,
mas depois tento encontrar um equilibrio entre a fantasia e a realidade, entao tentamos

adaptar essa visao numa abordagem mais usavel.

O que integra no seu processo de modelagem? E qual é o seu método preferido?

Modelagem plana, draping, modelagem CAD, etc.

AOQO: Sempre modelagem plana. Eu faco draping em manequim as vezes, mas s6 para ver a
ideia. Além disso, eu nao desenho muito, normalmente minhas ideias vém enquanto faco a
modelagem, pois enquanto estou no processo, percebo o que funciona e o que nao funciona,

ou o que poderia funcionar.
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E, ou foi, importante desenvolver arquétipos/técnicas de modelagem ou elementos de

design que possam ser reconhecidos como seus?

AOQO: Claro. Eu acho que os designers tém de ter a sua assinatura, seja ela qual for, pode ser

em termos de cor, silhueta, bordado, styling, etc.

A modelagem pode ajudar a criar a identidade de um designer?

AO: Sim.

Como expressa a sua identidade através da modelagem?

AO: Eu acho que a personalidade, a formacao e o gosto préprio saem com o corte. Acho que
gosto de expressar os contrastes da minha personalidade através do meu corte. A minha

parte sensivel, romantica e vulneravel em contraste com meu lado sério e mais elegante.

Na sua opinido, é possivel utilizar a modelagem como ferramenta na construcdo de

uma identidade visual/expressao de identidade no design?

AOQ: Sim, claro! Como mencionado anteriormente, os cortes que se criam podem tornar-se

as pecas statement e o toque reconhecivel.

Entrevista 2: Julian Roberts

Julian Roberts é designer de moda britanico, cutter e cineasta, que ja mostrou 12
colecoes na London Fashion Week e ganhou cinco vezes o Prémio Nova Geracao do British
Fashion Council. E também, e talvez seja mais conhecido por esta vertente profissional,
professor com um histoérico impressionante de aulas, palestras e demonstracoes dadas no

Reino Unido e um pouco por toda a Europa e América.

Roberts desenvolveu um método de “construcdo oca”, essa técnica de corte é mais
conhecida como subtraction cutting, ou corte por subtracdo em portugués. O objetivo
desta técnica é aproveitar ao maximo os espacos negativos que podem ser abertos no tecido.
Quase que pode ser descrito como um meio termo entre a modelagem plana e o draping,
do qual resultam pecas que quebram com os limites das formas usuais de roupas. A técnica

é habitualmente construida a partir de formas com o tecido em plano liso que depois é entao
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cortado ou aberto com furos, permitindo que o material seja torcido sobre si mesmo,
passado através de si mesmo ou acrescentado com mais pedacos de tecido para obter o
volume e forma desejada. As pecas resultantes parecem muitas vezes incrivelmente
complexas e fazem lembrar muito o trabalho dos designers japoneses como Rei Kawakubo

e Yohji Yamamoto (The Cutting Class, 2013).

Esta técnica de modelagem e corte é o que Roberts ensina nos seus workshops e
palestras por todo o mundo (Figura 69), mas esta também compilada em formato de e-livro

de titulo Free Cutting disponivel para download, totalmente gratuito. (Figura 70 a 73)

Figura 69 — Demonstracao da técnica do tinel em workshop na Universidade da Beira Interior (Covilha).
Fonte: Free Cutting de Julian Roberts (2013).
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Figura 70 — Método de modelagem em ttnel de Roberts. Fonte: Free Cutting de Julian Roberts (2013).

A entrevista:

Qual é a sua fonte de inspiracdo para criar?

Julian Roberts: Exploracoes em corte abstrato e acidental.

O que inicia o seu processo de design? (O tecido, a silhueta, a ideia, etc.)

JR: Um processo de corte que segue o volume e fluir do tecido.

Qual é a importancia da modelagem no seu processo de design?

JR: Modelagem é design. Para mim, cortar fisicamente os tecidos é o primeiro passo e uma
forma de design em acado. Este processo precede um design cognoscivel ou previamente
elaborado (desenho), pois a peca/design acabado vem por dltimo na sequéncia da confecao,

evoluindo através de uma mistura de experiéncias (pratica profunda) e acidentes (risco).
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Os designers, na sua opinido, deveriam priorizar a modelagem?

JR: Sim.

Qual é a importancia da silhueta? E tem uma silhueta de assinatura? Se sim, pode

descrevé-la?

JR: A silhueta é estilisticamente essencial na definicdo de uma estética identificavel. Eu
tenho uma estética de assinatura definida principalmente por outros que me testemunham
cortar ao vivo e usar as minhas técnicas. Como o ensino de demonstracao exige resultados
bastante rapidos num nivel iniciante, tornei-me conhecido por demonstrar um corte de
roupas que é facil de alcancar e reconhecivel pelas técnicas que compartilho. Claro que,
essas silhuetas sdo pontos de partida para usuarios que muitas vezes avancam e
personalizam as técnicas que ensino, assim como eu. Entdo, meu trabalho e sua influéncia
também instigam variacoes de silhueta muito diferentes e menos reconheciveis. Assim, a

assinatura é escrita em muitas maos e estilos.

A modelagem é feita por si ou é feita por terceiros?

JR: Eu fago a minha prépria modelagem.

Como aborda a modelagem, através de uma perspetiva criativa ou utilitaria?

JR: Ambas. A criatividade é apenas um efeito do processo, mas a utilidade e a preocupacao

com o uso/conforto/func¢io sao essenciais para cada peca de roupa.

O que integra no seu processo de modelagem? E qual é o seu método preferido?

Modelagem plana, draping, modelagem CAD, etc.

JR: Corte por subtracao, adicionalmente algum draping e a ocasional modelagem plana.

Tudo anal6gico, embora o digital possa me influenciar.
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Figuras 71, 72 e 73 — (Todas) Método de corte por subtragdo. Fonte: Free Cutting de Julian Roberts (2013).

E, ou foi, importante desenvolver arquétipos/técnicas de modelagem ou elementos de

design que possam ser reconhecidos como seus?

JR: Sim, € crucial que os designers cortem e costurem para se tornarem melhores e mais
cuidadosos. Os designers podem comunicar melhor e respeitar os “cutters” de moldes e
fabricantes se eles proprios dominarem os processos de construcao. Este conhecimento e

respeito pelo oficio de fazer sao reconheciveis nos produtos finais apresentados e vendidos.

A modelagem pode ajudar a criar a identidade de um designer?

JR: Sim.
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Como expressa a sua identidade através da modelagem?

JR: Eu sou o molde, e o molde sou eu. Ele é desenhado em tecido e cortado pela minha
mao, e medido espacialmente em relagao ao meu corpo, membros, humor e agoes fisicas. O
molde é, portanto, um autorretrato do designer, bem como do usuario pretendido (real ou

esperado). O molde liga o corpo do fabricante ao corpo do usuaério.

Na sua opinido, é possivel utilizar a modelagem como ferramenta na construcao de

uma identidade visual/expressao de identidade no design?

JR: Através de muitos anos de pratica isso torna-se possivel. Expresso a minha identidade
através do corte e da forma como ensino e compartilho técnicas. Passei a reconhecer-me
pela maneira como corto e como os outros que usam as minhas técnicas cortam. Eu entendo
os meus pontos fortes e os limites do meu conhecimento através do corte: nao posso cortar
nada, nao sou bom em muitos outros estilos de corte além do meu, entao aprecio mais a
experiéncia das outras pessoas a medida que a minha prépria experiéncia se formou. O corte

€ muitas vezes muito pessoal, entdo a identidade faz parte disso.
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2.4.Analise de projetos do percurso enquanto

estudante

Este ponto tem a func¢ao de fazer uma retrospetiva e analise de projetos desenvolvidos
até a data do autor visando descrever e analisar a evolucao da estética de design e relacionar
com a modelagem ou componentes de modelagem, e observar que elementos contribuem

para a criacao de uma identidade de design do autor.

Foram assim considerados os projetos desenvolvidos no ambito da licenciatura,
mestrado e concursos (Figuras 74 a 81). Dos projetos considerados: trés tinham como perfil

de puablico o segmento genderless, 4 de moda masculina e 1 de moda feminina.

Em termos de evolucao, em geral, € notavel a crescente mistura de elementos femininos
com elementos masculinos nos projetos, independentemente do sexo ou género do publico
a que se destinam. O foco torna-se o perfil psicologico e nao um biétipo fisico. Ou seja, pode-

se considerar a estética do autor algo como geralmente androgena.

Ainda na evolugao é observavel um gradual conforto do autor com o uso de cor nos
projetos ao longo dos anos, estas sdo cada vez mais diversificadas e vibrantes do que é
habitual nas colecOes de genderless. Esta estética vai de encontro aos resultados obtidos por

Reis (2020).

Na silhuetas, modelagem e design das pecas observam-se semelhancas ao longo dos
trabalhos desenvolvidos. Observa-se o contraste e jogo de linhas curvas e retas. Presente em
bainhas, cbs, costuras e como elementos decorativos. Convencionalmente formas mais
retas estdo associadas a masculinidade e em oposi¢do, formas curvas estdo mais
relacionadas com a feminilidade. A articulacdo entre as duas pode ser uma ligacao ao tema

da androgenia.

Outra semelhanca € o continuo interesse em alfaiataria. Trabalhada por vezes em pecas
que tradicionalmente nao tem nada a ver com alfaiataria como Alexander McQueen o fez
ou, outras vezes repensadas de forma a modificar a formas tradicionais do fato, sobretudo
e blazer. O alfaiate é definido como o profissional especializado na confecao de calcas,
coletes, blazers e fatos masculinos sob medida de uma qualidade de confe¢ao exemplar. A
alfaiataria na atualidade ainda é a base da identidade da cultura british observada nos
ateliers e lojas da Saville Row. Destaca-se por uma modelagem exemplar feita a medida de

cada cliente (Sabino, 2007).
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Figura 74 — Projeto “Epicene” (2018), desenvolvido da Unidade Curricular de Laboratério de Modelagem e

Confecao III. Autoria Propria.

Figura 75 — Projeto “367-ADDISON” (2019), desenvolvido da Unidade Curricular de Design de Sportswear.

Autoria Propria.
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Figura 76 — Projeto “Not Found” (2020), desenvolvido da Unidade Curricular de Laborat6rio de Design de
Moda. Autoria Propria.

Figura 77 — Projeto “Ropes” para o concurso Sangue Novo (2020). Autoria Prépria
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Figura 78 — Projeto de casaco sem titulo (2020), desenvolvido da Unidade Curricular de Atelier de Confecao.

Autoria Propria.

Figura 79 — Projeto “Encenacgoes Melodramaticas” (2020), desenvolvido da Unidade Curricular de Projeto

de Design de Moda I. Autoria Propria.
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Figura 80 — Projeto “Dalism” (2021), desenvolvido da Unidade Curricular de Projeto de Design de Moda II.

Autoria Propria.
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Figura 81 — Projeto “nato dalla frutta” para o concurso Novos Criadores Portuguese Fashion News (2022).

Autoria Proépria.

93



Modelagem como Veiculo de Expressao da Identidade do Designer

2.5.Criatividade

2.5.1. Identidade, C6digos e Elementos de Design

Neste ponto, o pretendido é definir a estética de design do autor, refinar a voz, enquanto
designer de moda, para o exercicio de desenvolvimento da identidade e codigos de design
que se vao manifestar na concecao do projeto da colecao capsula, que se pretende realizar

nesta segunda parte da dissertacao.

A estética de um designer ou marca é basicamente o estilo que foi cultivado com o ethos

da marca, o perfil do cliente e a visao do diretor criativo.

Os codigos do designer ou marca podem ser formas especificas, cores, tecidos, detalhes,
etc. usados repetidamente e intencionalmente para ajudar a estabelecer visualmente a sua
estética para o mundo, especialmente para os clientes. Usados para distinguir a autoria das

pecas instintivamente pela identificacao destes codigos.

Os codigos nas marcas mais antigas sdo a heranga estética das marcas, embutidos de
significado e historia os codigos das marcas fazem referéncia a musa e aos clientes do
designer. Os codigos da marca definem-na visualmente por meio da repeticao,

independentemente de quem € o diretor criativo.

A identidade de um designer pode, por vezes, ser resumida numa palavra que se vé

traduzida nos cédigos que emprega no seu trabalho.

Para este caso a identidade de design do autor pode ser definida pela harmonia,
interpolacdo e conjugacdo de elementos femininos e masculinos. A esta identidade
acrescenta-se o perfil do consumidor ideal: jovens, quer em idade ou em espirito, que
gostem de moda interessante que se destaca pelos pormenores distintos, mas que nao deixa

de ser pratica.

Parece ser irrealista querer criar uma miriade de codigos e elementos de design no curto
tempo em que se desenvolve uma dissertacao. Mas marcas mais conhecidas com listas de
codigos definidos, definiram-nos ao longo dos anos. E também irrealista considerar que a
identidade e estética dos designers é algo estatico no tempo. Talvez o ponto de vista se

mantenha tnico e imutavel.

Tendo isto compreendido pode-se afirmar que os codigos e elementos de design a
desenvolver ndo serdo definitivos, sdo a base de um ponto de vista num determinado

momento no tempo.
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Como o assunto em estudo é a modelagem os codigos e elementos de design a

desenvolver focam-se todos nesse aspeto.

Os codigos da identidade do autor que resultaram da analise no ponto anterior e por um

exercicio de refleccao e brainstorming sao:

e Alfaiataria repensada com elementos diferenciadores;
e Masculinidade e Feminilidade trabalhadas com moldes e cortes com as formas retas

e curvas;
e Inspiracdo da arte, sobretudo no surrealismo de Salvador Dalj;

e Pecas que se destacam sem deixar de serem praticas e vestiveis.

Os elementos de design/modelagem que se pretendem desenvolver sao:

e Um bloco base de moldes com linhas de costura, pincas, etc. na tentativa de serem
diferenciadores dos existentes;
e Lapelas, golas e colarinhos de assinatura de autor;

e Silhueta de ombros diferenciadora e propria.

2.5.2. Painéis de Conceito

Foram efetuados dois moodboards com imagens que representam ou fazem alusao a

todas as ideias preliminares, ao gosto do autor e aos elementos a desenvolver. (Figuras 82
e83)

Os painéis tém a funcao de ilustrar visualmente os conceitos e ideias que sao a génese
para o desenvolvimento da colecao. E, também servem para mostrar o ambiente imaginario

no qual a colecdo se insere.

Nos painéis apresentados € possivel ver que varios elementos sao representados de
forma repetida, que demonstram a sua importancia, como pecas de alfaiataria sobretudo
com énfase colocado na zona da gola e lapela. Também é observavel o tipo que tecidos que
se quer usar, leves e fluidos. Sao também apresentados modelos masculinos e femininos

que relembram a androgenia que se pretende ter na colecao.

E a cor também é algo muito presente nos painéis pois a colecdo que se pretende

desenvolver também esta se quer colorida.
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Figura 83 — Moodboard 2. Montagem de autoria propria. Fontes das imagens: Pinterest, WGSN e Vogue.
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2.6.Desenvolvimento de Elementos de Design

de Autor
2.6.1. Bloco Base de Moldes

Um bloco base de moldes (Figuras 84 e 95) é o que o nome indica, € um conjunto de
moldes que servem de base e sem qualquer interesse estilistico focando-se no fitting
standard no corpo, apresentando somente os detalhes estruturais nos locais classicos e a
construcao de moldes tradicional (Aratijo, 1996). Nomeadamente a curva da gola, da cava e

as pincas mais comuns, por exemplo do peito, cintura e ombro.

FRONT
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Figura 84 — Blocos de moldes base para vestuério feminino. Fonte: Pattern Cutting de Dennic Lo (2011).
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Figura 85 — Blocos de moldes base de vestuario masculino. Fonte: Pattern Cutting for Menswear de Gareth

Kershaw (2013).
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Os blocos de moldes base tém como razao de existir a consisténcia no ajustamento ao
corpo de acordo com tabelas de medidas estandardizadas, neles estdo conscritas as folgas

apropriadas do vestuario e sdo um base para desenvolver modelos (Aradjo, 1996).

Estes blocos sao o que, por meio da modelagem plana, sao modificados e manipulados
para dar origem aos diversos estilos pretendidos pelos designers. Nao é usual que os
designers desenvolvam o proprio bloco de moldes base que se desvie muito do bloco
standard, a razdo mais recorrente é quando o designer se especializa num segmento de
nicho, cujo puablico-alvo tem medidas corporais ndo representadas nas tabelas standard.
Por exemplo, um designer que satisfaca as necessidades dos individuos plus size de estatura

baixa ou com diferencas nas proporc¢oes mais acentuadas da medida da anca para a cintura.

No entanto, o que se pretende desenvolver em concreto neste ponto é a esquematizacao
de um bloco de moldes base de raiz para a parte superior do corpo (frente, traseira e manga)
que reflita a identidade do autor. Este bloco ndo sera a base de todas as pecas, mas quer-se
que este sirva por si s6 como um identificador da assinatura do autor, na auséncia de outros
elementos de design do autor. Sera idealmente a base para pecas mais estruturadas como

blazers, outros tipos de casacos e, potencialmente, camisas.

A ideia é desenvolver um bloco segmentado que implemente a dinamica de linhas retas
versus linhas curvas e que envolva o corpo de forma ergondémica. Para tal, uma das
referéncias que se vai considerar sao esquemas anatémicos da musculatura corporal (Figura
86), pois responde ao desejo do bloco envolver o corpo de forma ergonémica e a propria
musculatura tem em si um jogo de linhas curvas e outras mais retas. O uso desta referéncia,
por outro lado, também faz mencio ao surrealismo, funcionando como uma metafora de

usar os musculos no exterior do corpo.

Figura 86 — Esquema anatémico da musculatura masculina. Fonte: Shutterstock. Autoria: Linda Bucklin.
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Figura 87 — Plano de bloco de moldes base. Autoria Propria.

A figura 87 representa o esquema que sera a orientacao para realizar a modelagem do
bloco base do autor no ponto 2.8.1. Para a sua elaboracao foram consideradas, escolhidas e

simplificadas as linhas dos musculos principais.

2.6.2. Lapelas, Golas e Colarinhos

As mudancas de estilo, para estilo em lapelas e colarinhos tém, historicamente, ocorrido
em conjunto com as restantes alteracoes nos ciclos na Moda, de estilo para estilo, e nao
necessariamente associadas a um designer em particular (Figuras 88 e 89). O comum € os
designers fazerem adaptacoes, alterar proporcoes para que sejam coniventes com o tema da

colecdo ou com a estética do designer ou marca.
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Figura 88 — Exemplo de varios tipos de colarinhos e golas. Fonte: Fashionary.

3.3 LAPEL

Notched Lapel

&
vl _@ !

e
£33

=)

<

Figura 89 — Exemplo de varios tipos de lapelas. Fonte: Fashionary.
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Neste ponto foram desenvolvidas as ideias para: quatro combinacoes de lapela com
golas, trés simples e outra dupla (para, por exemplo, blazers e casacos); e dois colarinhos,

(por exemplo para camisas).

Figura 90 — Esbocos de lapelas. Autoria Propria.



Modelagem como Veiculo de Expressao da Identidade do Designer

Figura 91 — Esbocos de colarinhos. Autoria Prépria.

O efeito que se pretende criar € a ligacao entre a lapela e a gola com uma modelagem
torcida e outra modelagem em que um elemento se dobra para o outro (Figura 90). A
modelagem de efeito torcido é talvez mais uma ideia aplicada a tecidos mais finos e fluidos

e a de dobra mais conivente a tecidos de maior gramagem ou de tecelagem mais densa.

Nos casos de apenas colarinho (Figura 91) segue a mesma linha de pensamento da
juncao das lapelas com as golas, mas é funcionalmente um colarinho duplo que tem o seu

ponto de torc¢ao ou dobra no sitio onde tradicionalmente se situa o vértice da frente.

A dinamica entre a masculinidade e feminilidade dos elementos a desenvolver também
aqui esta presente. As opcoes de dobra sao mais estruturadas, de linhas mais severas
enquanto as de tor¢cao acentuam o movimento de forma fluida. Apesar de uma peca nao
poder ter as duas opcoes ao mesmo tempo, quando pecas distintas as tém e sdo conjugadas

essa relacao é estabelecida.
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2.6.3. Silhueta de ombros

A silhueta de ombros parece ser um elemento de constru¢do e modelagem pelo qual
varios designers mostraram e continuam a mostrar interesse em inovar e desenvolver uma
silhueta de ombros de autor, desde mais estreitos ou oversized, mais espessos ou
dramaticos, a curvos ou retos. Um exemplo que se pode considerar é Pierre Cardin que
desenvolveu duas silhuetas de ombros que se destacam das silhuetas tradicionais. Uma foi
a silhueta de ombros, inspirada nos tetos de pagodes da arquitetura chinesa e japonesa
(figura 92) e a outra, uma silhueta de ombros que interpreta o perfil da forma do ombro

com a forma de um quadrado (figura 93).

A forma da silhueta dos ombros é usada para transmitir varios significados, um ombro
mais estruturado transmite a ideia de assertividade e poder enquanto um ombro
desconstruido é mais casual e transmite um maior a vontade. Com a silhueta desenvolvida
pretendeu-se transmitir um forte carater com o perfil da frente, uma ideia surrealista com
a forma quadrada, mas que também tem a sua suavidade demostrada com os cantos

arredondados.

Figuras 92 e 93 — Da esquerda para a direita: Pierre Cardin em 1978 a usar um fato com ombros pagode.

Fonte: Getty Images; Modelos da colecao de Cardin de 1981 com ombros quadrados. Fonte: Pinterest.
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A silhueta que se pretende desenvolver segue por um lado as linhas do ombro quadrado
de Cardin que, por acaso nao foi uma inspiragdo, mas uma descoberta no seguimento de
pesquisar se algum designer ja teria feito algo parecido a ideia do autor. A ideia surgiu
inicialmente do decorrer da elaboracao de um projeto anterior, Dalism (Figura 80), que

teve como inspira¢ao tinica as obras de Salvador Dali.

Figura 94 — Desenho técnico de um casaco do projeto “Dalism”. Autoria Propria.

Figuras 95 e 96 — Da esquerda para a direita: Vista 1 do ombro do casaco do projeto “Dalism”; Vista 2 do

ombro do casaco do projeto “Dalism”. Autoria Prépria.
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Para o projeto Dalism foi desenvolvido e construido um tipo de enchumaco feito de raiz
feito com uma carapaca de feltro, enchido com esponja e revestido com tecido de forro. Esta

iteracdo sera a base para a silhueta de ombros a desenvolver para este projeto, ligeiramente

alterada na forma, mas com o mesmo método de construcao.

oYoie

Figura 97 — Esquema da silhueta dos enchumacos. Autoria Propria.

As alteracoes que se efetuaram do projeto Dalism sao: a suavizacao do angulo da vista
frontal e a acentuacao do perfil quadrado, presentes no esquema acima. O desenvolvimento

do enchumaco esta detalhado no ponto 2.8.1.
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2.7. Ilustracoes

Os coordenados foram desenhados com a pesquisa e o desenvolvimento em pontos
anteriores referidos como componente da modelagem que contribuirao para a identidade
do designer. Para a sua concecao tentou-se cumprir a visao que foi criada para a identidade
de designer do autor com a harmonia entre linhas retas e curvas, assim como nos toques

masculinos versus femininos espalhados pelas diferentes pecas.

A colecao destina-se ao segmento de moda genderless, no entanto a modelagem foi feita
tendo em base o biotipo do sexo masculino. Idealmente cada peca de alfaiataria, justa ou
que é de alguma forma estruturada deveria ter a sua modelagem feita sobre a forma dos
corpos dos diversos sexos pois o bloco desenvolvido parte da anatomia e da musculatura.
Assim a peca é genderless nos sou aspeto e design, mas a modelagem seria feita para
acomodar um tipo de anatomia corporal em especifico. Por motivos de limitacao de tempo
a modelagem dessas pecas em questao foi feito s6 para o bidtipo de um corpo de sexo
masculino. No entanto as pecas largas e sem estrutura foram feitas para terem um fit

universal.

Todos os elementos de design que se comecaram a desenvolver no ponto 2.6. foram
incorporados: o bloco base foi usado nas pecas de alfaiataria e em tops; a silhueta de ombros
quadrada esta presente em quase todas as pecas na categoria de casacos; e os colarinhos e

lapelas foram utilizados na maioria das pegas que fazia sentido té-los.

Além das ideias apresentadas para o desenvolvimento da colecao, também se considerou
o conceito de roupa que envolve o corpo. Isto em particular foi abordado numa perspetiva
bastante literal e varias pecas dao varias voltas ao corpo. Como por exemplo, o cos do
coordenado 3 que devido ao seu longo comprimento é capaz de circundar a cintura
multiplas vezes ou a aba do blazer do coordenado 6, cujo trespasse da uma volta de 360

graus ao tronco.

Os fatores de torcao e dobra presentes nas combinacgoes de colarinho e lapela foram
também transpostos para detalhes, em outras partes das pecas, para delinear um fio

condutor ao longo da colecao mais estabelecido.
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Figura 98 — Coordenado 1. Autoria Propria.
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Figura 99 — Coordenado 2. Autoria Propria.
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Figura 100 — Coordenado 3. Autoria Propria.

Figura 101 — Coordenado 4. Autoria Prépria.
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Figura 102 — Coordenado 5. Autoria Propria.

Figura 103 — Coordenado 6. Autoria Prépria.
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Para confecionar, nao foi selecionado um coordenado, mas trés pecas, cada uma de seu
coordenado. Esta decisdo foi tomada para materializar um maior nimero de ideias e
elementos de design do autor em desenvolvimento. Para todos os efeitos, funciona como
um sétimo coordenado, pois algumas alteracoes foram feitas para que as trés pecas

conjugassem entre si.

Figura 104 — Ilustragdo do blazer a confecionar. Autoria Prépria.

A primeira peca selecionada foi o blazer do coordenado 3. Nele é usado a combinacao de
colarinho e lapela com torcao dupla e o bloco base. Esta peca vai ser confecionada, tal como

apareceu na ilustragao.

Figura 105 — Ilustracdo da camisa a confecionar. Autoria Prépria.
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A segunda peca escolhida foi a camisa do coordenado 2, que conta com uma variante do
colarinho de dobra e um trespasse de 270 graus. O comprimento das mangas foi encurtado

para nao serem visiveis nas aberturas das mangas do blazer e a cor também foi mudada.

Figura 106 — Ilustragdo das calcas a confecionar. Autoria Propria.

A terceira e iltima peca a confecionar foi a calca do coordenado 5. A peca inclui um cinto
duplo embutido, capaz de dar varias voltas a cintura e atar de diversas maneiras. E, tem o
jogo entre as linhas curvas e retas, particularmente na zona do escapulario. A cor foi alterada

do bege acastanhado para um azul-escuro, conforme ilustracao.
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2.8.Processo de Modelagem

2.8.1. Modelagem dos Elementos de Design

Bloco de Moldes Base

A planificacao do bloco de moldes base (Figura 87) serviu como guia para a modelagem
do mesmo por draping em manequim. As linhas das costuras foram marcadas no
manequim, algumas foram alteradas para que melhor seguissem os contornos das formas
do manequim (Figura 107). Depois, as diferentes sec¢oes foram transferidas para tecido de
toile que foi colocado em varias orientagcoes sobre o manequim, experimentando qual a
melhor dire¢ao do fio direito para o tecido se adaptar melhor a forma (Figuras 108 e 109).
Seguidamente, as formas dos moldes foram passadas para papel, os tracos aperfeicoados e

as medidas verificadas.

Figura 107 — Diferentes perspetivas do manequim preparado para draping do bloco base. Autoria Propria.
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Figuras 108 e 109 — Processo de draping do bloco base. Autoria Propria.

Figura 110 — Esquematizacio do bloco base (frente e costas). Autoria Propria.
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Figura 111 — Esquematizacdo do bloco base (manga). Autoria Prépria.

As figuras 110 e 111 representam a digitalizacdo dos moldes base com a indicacao do fio
direito com uma seta preta. Feita a construcao da sua modelagem por draping e posterior
aprimoramento em papel, o passo seguinte foi a sua verificacdo com a elaboracdo de um

toile.

Uma vez cosido e vestido no manequim (tamanho 40) verificou-se que nao havia muitas
alteracoes a fazer. Todavia, foram corrigidas duas situagoes: a folga na zona lateral da
cintura a anca, da qual foi retirado 1 cm de cada lado da costura vertical e a curva dessa
mesma costura menos acentuada; e a costura que une o painel traseiro superior aos painéis

que formam a porcao posterior da cava.

Como ¢ possivel observar na Figura 112, um dos lados ja acomoda um enchumaco, que
foi desenvolvido na realidade antes, mas para manter a continuidade pela qual os elementos
de design foram apresentados no ponto 2.6. deste capitulo, o seu processo de modelagem é

descrito mais a frente neste ponto.

Retomando ao toile, este foi feito em duas metades. Uma com os moldes, tal como foram
feitos e a outra metade onde os painéis que formam a costura do ombro foram expandidos,
para que se pudesse por draping determinar a nova costura do ombro, assim como o

contorno da cava tendo o enchumaco e o toile no manequim.
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Figura 112 — Diferentes vistas do toile do bloco base. Autoria Propria.

Lapelas, Golas e Colarinhos

Conforme as propostas apresentadas no ponto 2.6. foram realizadas varias amostras das
combinacées de colarinho e lapela e somente colarinho. A modelagem destas pequenas
amostras foi concebida nao para ser a utilizada nas pecas a confecionar, mas sim para
ilustrar melhor as ideias propostas. Serviram também para determinar quais resultam

melhor quando materializadas.

Figura 113 — Colarinho e lapela torcida simples. Autoria Propria.
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Figura 114 — Colarinho e lapela torcida dupla. Autoria Prépria.

Figura 115 — Colarinho e lapela dobrada variante 1. Autoria Prépria.
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Figura 116 — Colarinho e lapela dobrada variante 2. Autoria Propria.

Figura 117 — Colarinho variante 1. Autoria Propria.
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Figura 118 — Colarinho variante 2. Autoria Propria.

Silhueta de Ombros

Como ja foi mencionado, a silhueta de ombros tem um ponto de partida numa anterior
iteracdo feita para um outro projeto do autor. Para a verificacao da silhueta, foi primeiro
efetuado um mock-up de cartdo (Figura 120), feito com moldes derivados de uma

modelagem inicial da alteracao dos moldes feitos para o projeto Dalism.

Figura 119 — Moldes para o enchumaco digitalizados. Autoria Prépria.
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Figura 120 — Mock-up em cartao do enchumaco. Autoria Prépria.

Depois da aprovacao do mock-up de cartao, os enchumacos finais foram construidos, tal
como ja referido, em feltro para formar a “carapaga” com espuma de grande densidade
esculpida por dentro para suportar a forma e o peso do tecido da peca que acabara por

integrar.

Ainda sobra um ultimo passo que € forrar o enchumaco com o tecido de forro do blazer
para diminuir a sua percecao e o atrito com as camadas de construcao interiores do casaco

(crina e feltro).

Figura 121 — Enchumaco final em feltro. Autoria Prépria.
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2.8.2. Modelagem das Pecas a Confecionar

Blazer

Para a modelagem do blazer foi necessario fazer uma série de transformacoes ao bloco
base desenvolvido para construir os moldes de blazer. O primeiro passo foi aumentar as
medidas dos moldes nas zonas do peito, cintura e anca para corresponder as medidas (com

a vestibilidade) do tamanho 50 (tamanho que se decidiu fazer).

Em seguida, o painel da zona do peito e os dois mais pequenos da zona do pescoco foram
unidos para formar um tnico molde para que o proximo passo fosse possivel. Passo esse
que consistiu no desenho da nova cava, baseado no encaixe de manga modelado na fase de
verificacdo dos moldes ja detalhado. Depois, a forma da gola dianteira foi retificada e
alongada para iniciar a construcao da lapela. Esta modificacdo teve por base o molde
apresentado da Figura 123, desenvolvido pelo autor e seguindo as regras de construcao de
um blazer classico para a elaborac¢ao do blazer representado nas Figuras 95 e 96. Todas estas
alteracoes sdo compreensiveis no esquema abaixo apresentado (Figura 122) onde os moldes

do bloco base foram sobrepostos aos moldes alterados.

Figura 122 — Esquema das alteragoes feitas ao bloco base. Autoria Propria.
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Figura 123 — Esquematizacao de moldes de um blazer de construgio classica. Autoria Propria.

As transformacdes nao ficaram por ai. Fez-se a construcao da modelagem da gola e do
pé de gola para que fosse possivel fazer a modelagem final da jun¢do da lapela com o
colarinho para o efeito torcido. Faz-se desta forma e ndo com pecgas de molde separadas
para que ndo haja um acréscimo de volume que uma costura e o excedente de tecido no

interior causam. Isto significa também que havera uma costura no centro traseiro da gola.

A cabeca de manga também foi alterada, embora o molde original seja usado no forro,
para acomodar a silhueta de ombro quadrada que se quer criar. Mais uma vez, os moldes
representados na Figura 123 foram o ponto de partida, pois estes foram feitos para instalar
uma versao anterior dos enchumacos feitos para outro projeto. Para o blazer em
desenvolvimento, o perfil superior foi mudado para ser mais direito, mas mantiveram-se os
cantos arredondados, sendo que os angulos que estes formam passaram a ser mais fechados,

mais percetivelmente no canto da parte da frente.

A modelagem que se fez em seguida foi a da segunda camada do blazer que fica por baixo
e cuja lapela e colarinho vao torcer com os da primeira camada, conferindo assim o carater
duplo a este pormenor do blazer. A modelagem desta parte foi relativamente simples, o mais
trabalhoso foi mesmo a parte da lapela que nao s6 foi avancada 2,5 cm, mas o angulo da
costura superior também foi mudado para que quando ambas rebaterem, o vértice fosse
coincidente. Ainda para esta camada, a largura traseira da gola foi aumentada para que este

ficasse mais elevado do que o da primeira camada no seu estado dobrado.
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Sobra as linhas de estilos dos recortes no corpo do blazer e nas mangas e fazer os moldes

de todas as vistas do casaco.

Todas estas modificagbes podem ser observadas na digitalizacdo dos moldes
representada na Figura 124, que estd também codificada com as cores dos tecidos

escolhidos.

£

‘EI
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i

Figura 124 — Esquematizacio dos moldes finais do blazer a confecionar. Autoria Prépria.
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Camisa

Para a modelagem da camisa, comecgou por ser feita a constru¢cdo de um bloco base
semelhante ao da Figura 85 (frente, traseira e manga) para posteriores alteracoes. A

modelagem da camisa foi toda feita com modelagem plana ou bidimensional.

O elemento que se trabalhou mais foi a gola que é baseada numa das combinacé6es de

lapela e gola (Variante 1 representada na Figura 115).

Para melhor entender o processo de modelagem deste elemento foi criado um esquema

(Figura 125) para o demonstrar.

Na construcao desta “gola virada” que em vez de dobrar sobre si mesma, da lapela para
a gola, ja que a camisa nao tem lapela, ela vira da parte da frente da camisa para a gola,

formando a “virada”.

O primeiro passo foi alterar o desenho curvo da gola do molde base para um mais
angular, ndo dessemelhante a do blazer. Seguidamente, o desenho final da gola pretendido
foi esbocado diretamente sobre este molde para definir as dimensoées e a sua disposicao.
Este desenho foi depois “desdobrado” pelas linhas assinaladas a tracejado para fazer o

molde final.

A 4rea sombreada a amarelo representa o que foi considerado a parte da frente do molde

e a azul a gola em si. O angulo da parte da frente foi suavizado com uma curva.

A gola, a semelhanca da gola do blazer, também ir4 ter uma costura no centro traseiro
pela mesma razdo. A curva inferior na traseira da gola foi também acentuada para que no

final o efeito fosse mais circular. Curva essa que foi mimetizada no escapulério.

O comprimento das mangas foi definido de forma que estas nao fossem visiveis quando

alguém usar a camisa e o blazer ao mesmo tempo.

O peniltimo passo feito foi o trespasse, a frente direita (quando vestida) foi prolongada
até a costura lateral e a da frente esquerda foi prolongada em comprimento 1,5 vezes a
medida total da largura do peito. Mantendo mais ou menos a diagonal descendente que vem

desde a gola. Para terminar as vistas das frentes foram feitas.
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Figura 125 — Esquematizacido da modelagem da “gola virada” da camisa a confecionar. Autoria Prépria.

Calcas

A modelagem das calcas também foi feita com o emprego da modelagem plana. Teve
inicio, tal como a camisa, num bloco base de calgas (para uma representacgao visual - ver
Figura 85) feito de raiz pelo autor de acordo com as instrucées de modelagem de um

manual.

O tamanho elegido foi 0 40. No entanto, este modelo em particular é ajustavel e da para
apertar para o tamanho 38 ou alargar para o 42, pois a profundidade da prega na frente é

controlada por botoes.

O escapulario na traseira faz alusao a interacao de linhas retas e curvas que se tem vindo

a frisar e essa costura serve também como abertura ao bolso.

O elemento que mais se destaca é o cinto duplo integrado no co6s, que tem o comprimento
da largura total de um rolo standard de tecido. E, como tal, pode ser atado de varias
maneiras e enrolar-se a cintura varias vezes satisfazendo a ideia de criar pecas que envolvem

0 corpo.
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2.9.Prototipagem
2.9.1. Toiles
Blazer

Figura 126 — Diferentes vistas do toile do blazer. Autoria Prépria.

Figuras 127 e 128 — Da esquerda para a direita: Detalhe da lapela e colarinho do toile do blazer; Detalhe dos

recortes do toile do blazer. Autoria Prépria.
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A tUnica corregdo feita foi no comprimento das tiras da abertura que nao ficavam

esticadas, como se pode verificar na Figura 128.

Camisa

Figura 129 — Diferentes vistas do toile da camisa. Autoria Propria.

Figuras 130 e 131 — Da esquerda para a direita: Detalhe da gola do toile da camisa; Vistas do toile da camisa

com o trespasse traseiro desabotoado. Autoria Prépria.

Ao toile da camisa nao foram efetuadas quaisquer alteracoes.
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Calcas

Figuras 133 e 134 — Da esquerda para a direita: Detalhe da traseira do toile das calgas; Detalhe do bolso do

toile das calcas. Autoria Propria.

A tnica alteracao feita foi o acréscimo de mais dois passadores situados nas costuras
laterais, perfazendo um total de seis passadores. A forma do bolso de faca também foi
mudada, em vez de ser ondulado ficou sem a “onda” do meio, pois esta nao assentava como
deve de ser nas calcas e ficava ligeiramente levantado, criando uma silhueta indesejavel na

zona da anca.
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2.9.2. Pecas Finais

Blazer

Figura 135 — Processo de confecao do blazer. Autoria Propria.
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Figura 137 — Detalhes do blazer final. Autoria Propria.
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Camisa

Figura 139 — Diferentes vistas da camisa final. Autoria Prépria.
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Figura 140 — Detalhes da camisa final. Autoria Propria.
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Calcas

Figura 141 — Processo de confecdo do blazer. Autoria Propria.
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Figura 143 — Detalhes das calgas finais. Autoria Prépria.
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2.10. Fichas Técnicas

Caderno Técnico I

Especificacdes Técnicas - Ficha Técnica

Designer: Joaquim Trindade Estagdo: Primavera/Verdo 23 | Modelo: Blazer 001
Tamanho: 50 Data de entrega: 10/10/2022 | Pagina: 01 de 03

Desenho Técnico - Frente e Costas

L.C.

L.C.

La_._ \_ |- _ .
] | - _1
l | | L 1
| |
| |
Legenda:
C.F. - centro frente L.O. - linhadoombro L.C. - linhadacintura L. J. - linha do joelho
C. C. - centro costas L. P. - linha do peito L. A. - linha da anca L.T. - linha do tornozelo

Descricdo Técnica: Blazer multicolor de lapela e gola dupla torcida, ombros quadrados e com recortes no
corpo € mangas. Fecho com molas de pressdo.

llustracdo: Cores: Materiais e Aviamentos:
- Tecido 98% L& 2% Elastano nas cores Azul 001,
Azul 001
Verde 001 e Rosa 001
- Tecido forro 100% Poliéster
- Entretela termocolante a metro e em fita de
Verde 001

10 mm e 30 mm

- Crina sintética

Rosa 001 Bl

- Enchumacgos - 2 unds

- Molas de pressdo 25 mm (de coser) — 2 unds
- Etiqueta - 1 und

- /
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Caderno Técnico N

Especificacdes Técnicas - Ficha Técnica

Designer: Joaquim Trindade Estagdo: Primavera/Verdo 23 | Modelo: Camisa 001

Tamanho: L Data de entrega: 10/10/2022 Pdgina: 02 de 03

Desenho Técnico - Frente e Costas

LA L T e——= ———— L.C.
I
I
R e ——— _LA
|
|
Legenda:
C.F. - centro frente L.O. - linhadoombro L. C. - linha dacintura L. J. - linha do joelho
C.C. - centro costas L. P. - linha do peito L. A. - linha da anca L.T. - linha do tornozelo

Descrigdo Técnica: Camisa fluida de manga curta, gola dobrada e trespasse de 180 graus.

llustragdo: Cores: Materiais e Aviamentos:

- Tecido 100% Tencel na cor Branco 001
- Enfretela termocolante a metro

- Mola de presséo metdlica 10 mm

(de coser) - 1 und

- Botdes de pldstico 13 mm -2 unds

- Etigueta - 1 und

Branco 001
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Caderno Técnico N

Especificacdes Técnicas - Ficha Técnica

Designer: Joaquim Trindade

Estacdo: Primavera/Verdo 23 | Modelo: Calca 001

Tamanho: 40

Data de entrega: 10/10/2022 | Pdgina: 03 de 03

Desenho Técnico - Frente e Costas

C.F

LC o oo —. -

Legenda:

C.F. - cenitro frente
C.C. - centro costas

|

L. O. - linha do ombro
L. P. - linha do peito

i

L.C. - linha da cinfura L. J. - linha do joelho
L. A. - linha da anca L. T. - linha do tornozelo

Descricdo Técnica: Calcas com prega dgjustéveis com botdes, bolsos de faca na frente e bolsos de costura na
traseira. Com cinto duplo incorporado no cos.

llustracdo:

Cores: Materiais e Aviamentos:
- Tecido 98% L& 2% Elastano na cor Azul 002
Azul 002 ~Tecido forro 100% Algod@o

- Enfretela fermocolante em fita 10 mm e 30 mm
- Entretela de cos 60 mm

- Fita de viés

- Botdes de pldstico 19 mm - 9 unds

- Colchete - 1 und

- Etiqueta - 1 und

Figuras 144, 145 e 146 — (Todas) Fichas técnicas. Autoria Propria.
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3.Analise dos Resultados, Discussao e

Conclusoes

Esta dissertacdo teve o objetivo de analisar e investigar como a modelagem e seus
elementos podem contribuir no processo de desenvolvimento da identidade de um
designer de moda. Como documento permitir que os estudantes se motivem para o
conhecimento mais aprofundado desta componente identificada como técnica, mas

também podendo contribuir para o desenvolvimento criativo do designer de moda.

A revisao bibliografica permite concluir a existéncia na historia de designers de moda e
na atualidade que repetem os elementos, técnicas de modelagem e suas componentes ao

longo da sua obra e carreira contribuindo para a sua identidade.

Conclui-se que a cronologia da modelagem permitiu compreender que a modelagem
passa de uma utilizagdo por necessidade de elaborar pecas de vestuario para cobrir o corpo
sem ter em conta as suas curvas na elaboracao dos moldes, para uma modelagem que tem
em contas as curvas do corpo humano, seguida de desenvolvimento de diferentes técnicas

e elementos como uma componente criativa e de expressao do individuo que a faz.

Conclui-se ainda a influéncia que a imprensa teve na democratizacao de moldes e sua
acessibilidade estudo e utilizacdo mundial. Observa-se a transformacao na atualidade para
a digitaliza¢do e o desenvolvimento da modelagem virtual/digital em 2D e 3D, alterando a
forma de abordagem do desenvolvimento de moldes, um draping digital sem toque fisico.
Analisou-se as vantagens e desvantagens das diferentes técnicas (plana, draping e digital) e
conclui-se que os designers de autor recorrem na maioria a técnicas de draping. Também

durante o projeto se optou por esta técnica.

Ainda na parte de componente teoérica estabeleceram-se as relacoes que a modelagem
tem com a criatividade e com a expressao artistica para compreender a importancia desta

disciplina.

Através dos exemplos de designers apresentados verifica-se como estes individuos
altamente qualificados utilizaram a modelagem na contribuicao da sua identidade ao longo
do seu trabalho e carreira. Desde Madame Greés que desenvolveu até a perfeicdo a sua
técnica de plissar o tecido; a alfaiataria que foi a base da carreira de McQueen; a Iris van
Herpen que utiliza as recentes tecnologias, como modelagem digital 3D e impressao 3D, na
sua modelagem e vincularam a sua identidade de designer; a Charles James que

desenvolveu o seu proprio método de modelagem.
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Aparentemente estes designers e a sua a relacdo com a modelagem foi crucial no seu
processo para a construcao de uma identidade visual diferenciadora. Muitos dos designers
apresentados nao desenhavam as suas pecas previamente a fase de modelagem, era através
desta que o seu processo criativo comecava, era por meio dela que expressavam as suas
ideias para o mundo material e criar a sua identidade enquanto designers de autor. Pode-se
assim responder a questao colocada que a modelagem pode contribuir para a criacao de
uma identidade prépria ao longo da sua carreira, no entanto nao generalizada a todos os

designers.

Concluimos ainda que tal como é possivel identificar os artistas pelas suas técnicas
de pincelar, é perfeitamente argumentavel que os designers apresentados para analise sao
facilmente diferenciados e identificados pelos seus métodos de construcao das pecas e
evidentemente pela sua modelagem e contribuir para motivar os designers de moda na

aquisicao de conhecimento e competéncias nesta area.

Quando apresentados os exemplos da atualidade dos designers Di Petsa, Peter Do e
Robert Wun, assim como, as entrevistas a Arturo Obegero e Julian Roberts, exemplificam
como os novos designers de autor fazem um excelente uso a modelagem e estao interessados
em desenvolver elementos proprios que sirvam como assinatura nos seus trabalhos ao longo
das suas colecoes e projetos. E, como muito desses elementos estdo relacionados com a
modelagem e o desenvolvimento de técnicas proprias e, em certos casos patenteadas
também. Estes resultados confirmam que na atualidade se mantém a utilizacdo e repeticao
de técnicas e elementos de modelagem pelos designers de autor na contribuicdo de uma
identidade ao longo das suas colecoes e carreiras respondendo a questao colocada: De que

forma a modelagem pode integrar a criacao da identidade de um designer de autor?

O objetivo nunca foi provar que o argumento de como a modelagem é usada para a
criacao de uma identidade de design ¢é universal. Pois isso seria absurdo, considerar que
todos os designers colocam a mesma importancia na modelagem durante o seu processo

criativo.

No entanto, muitos designers utilizam a modelagem para se expressarem e destacarem

de um mar de centenas e, milhares de designers no passado e na atualidade.

A criacao de uma identidade pelos designers de moda de autor é fundamental para a
sua diferenciacao e coeréncia de trabalhos desenvolvidos ao longo da sua carreira podendo
fidelizar clientes que admiram as suas abordagens, jornalistas entre outros do mundo

profissional.

As narrativas, categorias, papéis e posicoes passam a traduzir-se em experiéncia de

participacao, algo que deve ser trabalhado na pratica. Da mesma forma que o significado
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existe na sua negociacao, a identidade existe ndo como um objeto estatico no tempo, mas
em constante trabalho de negociacdo do “eu”. E nesta interacao sucessiva de participacao e
reiteracao que a experiéncia de vida se torna uma experiéncia de identidade (Wenger,

2005).

H4 meio século que se nota uma apropriacdo de emblemas masculinos pelas mulheres
marcando assim a masculinizacdo do vestuario feminino, mas a feminizacdo do vestuario
masculino nao acompanhou a apropriacdo anterior (Lipovetsky, 2018). No
desenvolvimento e consolidagdo da identidade do autor o tema de androgenia surgiu
representado pelas linhas retas e curvas da modelagem, e ¢é algo que a vincula. Isso deve-se
ao facto de o autor ter verificado que o tema masculino versus feminino era recorrente no
seu trabalho. Esse jogo entre conceitos nao advém do desejo de desafiar convencgodes socias,
mas sim de uma democratiza¢ao de géneros logo nas ideias como elas surgem ao autor. Um
pormenor, a ideia para uma lapela, para uma silhueta, etc. surgem ao autor de forma
desprovida de qualquer associacdo a um ou outro género, pois o autor entente e deseja que
quem quiser usar as suas pecas o fara independentemente do seu género. O importante é a
ideia, o design e nao a identidade de quem usa. A preocupacao por esse aspeto € apenas
focada na modelagem, e nao é de todas as pecas s6, mas mais estruturadas que tem de ter

em conta diferentes biétipos anatémicos.

Com o projeto praticos desenvolvido e andlise de projetos do autor ja realizados
pretendeu-se demonstrar que determinados elementos da modelagem relacionados com a
anatomia do corpo humano podem contribuir, para o desenvolvimento de modelagens
proprias para a e expressao da identidade de design do autor, que servira de base para o
futuro, indo de encontro ao que Sales (2018) refere: “Uma identidade do autor pode ser
criada, como “imagem de marca”, pela peculiaridade do seu método, por vezes mais
importante é alvo de curiosidade do publico que o produto final. No entanto, este tltimo,

por ser associado a um determinado autor, adquirira qualidades de inovacao e exclusivas”.

Arturo Obegero referiu que faz a sua modelagem de forma a criar um equilibrio entre a
perspetiva utilitiria da modelagem com a abordagem criativa, e entre a realidade e a
fantasia. No projeto realizado houve também um trabalho de manter o equilibrio entre o

universo masculino e feminino, entre as linhas curvas e retas, entre o pratico e o surreal.

Julian Roberts refere como a modelagem pode ser um autorretrato do designer quando
é feito pela propria mao. Diz que o “corte é muitas vezes muito pessoal, entdo a identidade
faz parte disso”, é essa dimensao de fazer com as proprias maos que ajuda a entender como
a modelagem reflete a identidade. O facto é que cada designer de autor tem a sua técnica e
a forma como inova e se diferencia, mesmo que nao seja uma total reinvencdo da

modelagem em si. Com por exemplo, a forma do decote, o angulo das pincas, costuras,
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plissados, volumes, golas, entre outros. Ha algo dificil de ser quantificavel nesse ato, ao fazer
algo de algum aspeto criativo num ato genuino de sermos nos sem tentar copiar alguém

havera sempre a transmissao da nossa identidade feita de forma consciente e inconsciente.

Pode-se assim afirmar que existem formas de desenvolver um projeto cuja modelagem
possa contribuir para uma identidade propria e elementos de design indicativos da mesma
com base em modelagens propria que reflitam a identidade e criatividade do autor, indo de

encontro ao ja referido por Sales (2018).

Limitacoes e Futuras Investigacoes

Durante a realizacdo desta investigacdo surgiram algumas limitacoes como a
disponibilidade dos designers em serem entrevistados e recolher a informacio primaéria
através das mesmas. Pretende-se assim no futuro desta investigacao conseguir entrevistar
um maior namero de designers de autor, e também entrevistar outros designers de forma a
analisar de uma forma mais global o que cada um destaca na constru¢ao da sua identidade

como designer de autor.

Na componente projetual face ao espaco temporal para a realizacdo da dissertacao nao
foi possivel a materializacdo de um maior namero de pecas da colecdo. Pretende-se no
futuro desenvolver a colecao e inserir a mesma na classe profissional de moda para que seja
analisada, criticada. Numa fase seguinte mais ambiciosa a realiza¢ao e produc¢ao da colecao
para o mercado e plataformas destinadas a designers de autor como NOT JUST A LABEL,

entre outras.
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Apéndice 1 — Guido de perguntas para entrevistas

10.

11.

12.

What is your source of inspiration for creating?

What initiates your design process? (The fabric, the silhouette, the idea, etc.)

What is the importance of patternmaking in your design process?

Should designers, in your opinion, prioritize patternmaking?

What is the importance of silhouette? And do you have a signature silhouette? (If

yes, can you describe it?)

Do you do the patternmaking yourself or is it done by a third party?

How do you approach patternmaking, through a creative perspective or a utilitarian

perspective?

What involves your process of patternmaking? And what is your preferred method?

(Manual pattern drafting, draping, CAD pattern making, etc.)

Is (or was) important to develop patternmaking archetypes/techniques or design

elements that can be recognizable as your own?

Can patternmaking help create a designer’s identity?

How do you express your identity through patternmaking?

In your opinion, is it possible to utilize patternmaking as a tool in constructing a

visual identity/expressing your design identity?
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Apéndice 2 — Entrevista Arturo Obegero (nao traduzida)

What is your source of inspiration for creating?

Arturo Obegero: World of haute couture, performance, dance, photography, nature, my

family.

What initiates your design process? (The fabric, the silhouette, the idea, etc.)

AQ: Silhouette is key in my work. It can change depending on the project or the mood of
the collection. Normally I start with the silhouette and then find the materials, in this case
with our upcoming SS23 collection, I first found the right fabrics and the right colors, which

later informed the silhouette.

What is the importance of patternmaking in your design process?

AOQ: One of the most important parts. If you don't have a good pattern/silhouette, the rest
falls.

Should designers, in your opinion, prioritize patternmaking?

AO: Yes.

What is the importance of silhouette? And do you have a signature silhouette? (If yes, can

you describe it?)

AOQ: Our signature silhouette is our AO uniform. With our Gades high waisted trousers,

Boris cropped bolero jacket and our Pedro fluid silk shirts.

Do you do the pattern making yourself or is it done by a third party?

AQ: I used to make everything myself, now it's 50/50.

150



Modelagem como Veiculo de Expressdo da Identidade do Designer

How do you approach pattern making, through a creative perspective or a utilitarian

perspective?

AOQO: In my case it's always a balance. I'm not a utilitarian designer per se, so for me the
creative perspective, or the vision for the collection is what matters most initially, but then
I try to find a balance between fantasy and reality, so we try to adapt this vision to a more

wearable approach.

What involves your process of pattern making? And what is your preferred method?

(Manual pattern drafting, draping, CAD pattern making, etc.)

AQO: Always on flat paper. I drape on the mannequin sometimes, but just to see the idea.
Also, I don't draw a lot, normally my ideas come while I'm making patterns, as while I'm in

the process, I realize what works and what doesn't, or what could work.

Is (or was) important to develop patternmaking archetypes/techniques or design

elements that can be recognizable as your own?

AOQ: Of course. I think you must have your signature, whatever it is, could be color wise,

silhouette wise, embroidery wise, styling wise, etc.

Can patternmaking help create a designer’s identity?

AOQO: Yes.

How do you express your identity through patternmaking?

AQ: 1 think your personality, your background and your taste comes out with your cutting.
I think I like to express the contrasts of my personality through my cutting. My sensitive,

romantic, and vulnerable part in contrast to my serious and more sleek side.

In your opinion, is it possible to utilize pattern making as a tool in constructing a visual

identity/expressing your design identity?

AOQO: Yes, of course! As previously mentioned, the cuts you create can become your

statement pieces and your recognizable touch.
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Apéndice 3 — Entrevista Julian Roberts (nao traduzida)

What is your source of inspiration for creating?

Julian Roberts: Explorations in abstract and accidental cutting.

What initiates your design process? (The fabric, the silhouette, the idea, etc.)

JR: A process of cutting which follows the fabric volume and flow.

What is the importance of patternmaking in your design process?

JR: Pattern cutting IS design. For me physically cutting cloth is the first step and a form of
design-in-action. This process precedes a knowable or previously devised design (drawing),
as the finished garment/design comes last in the sequence of making, evolving through a

mixture of experience (deep practice) and accident (risk).

Should designers, in your opinion, prioritize patternmaking?

JR: Yes.

What is the importance of silhouette? And do you have a signature silhouette? (If yes, can

you describe it?)

JR: Silhouette is essential stylistically in defining an identifiable aesthetic. I have a
signature aesthetic mainly defined by others who witness me cut live and use my techniques.
As teaching demonstration requires quite fast results at a novice level, I become known for
demonstrating garment cutting that is easy to achieve and recognizable by the techniques I
share. Of course, these silhouettes are starting points for users who often advance and
personalize the techniques I teach, as do I. So, my work and its influence does instigate very
different silhouette variations too which are less recognizable. So, the signature is written

in many hands and styles.

Do you do the pattern making yourself or is it done by a third party?
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JR: I make my own pattern making.

How do you approach pattern making, through a creative perspective or a utilitarian

perspective?

JR: Both. Creative is just an effect of the process, but utility and concerns for

wear/comfort/use is essential to every garment.

What involves your process of pattern making? And what is your preferred method?

(Manual pattern drafting, draping, CAD pattern making, etc.)

JR: Subtraction Cutting, plus some draping and occasional drafting. All analogue though

digital may influence me.

Is (or was) important to develop patternmaking archetypes/techniques or design

elements that can be recognizable as your own?

JR: Yes, it is crucial for designers to cut and sew to become better and more careful.
Designers can better communicate with and respect pattern cutters and manufacturers if
they master the processes of the construction themselves. This knowledge and respect for

the craft of making are recognizable in the end products shown and sold.

Can patternmaking help create a designer’s identity?

JR: Yes.

How do you express your identity through patternmaking?

JR: I am the pattern, and the pattern is me. It is drawn onto cloth and cut by my hand, and
measured spatially in relation to my body, limbs, mood, and physical actions. The pattern
is therefore a self-portrait of the designer, as well as that of the intended (real or hopeful)

wearer. The pattern links the maker's body to the wearer's body.

In your opinion, is it possible to utilize pattern making as a tool in constructing a visual

identity/expressing your design identity?
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JR: Through many years of practice this becomes possible. I express my identity through
cutting and the way I teach and share techniques. I have become to recognize myself through
the way I cut, and how others who use my techniques cut. I understand my strengths and
the limits of my knowledge through cutting: I can’t cut anything, I'm not good at many other
styles of cutting other than my own so I appreciate other people’s expertise more as my own

expertise has formed. Cutting is often very personal, so identity is part of it.
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