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Resumo: A pesquisa abordou a incorporagao das tecnologias digitais no design de moda,
destacar o impacto da tecnologia 3D no desenvolvimento de pecas de vestuario. O estudo
concentrou-se na analise comparativa entre os softwares CLO3D e Z-Weave da Audaces,
considerando critérios como usabilidade, aprendizado, fluidez operacional, diferengas nas
ferramentas, interface e o processo de desenvolvimento da modelagem. O processo
metodologico seguiu a abordagem qualitativa de pesquisa exploratoria e utilizou a Design
Science Research como método de pesquisa. Os resultados revelaram diferengas na
interface, realismo do manequim, ferramentas de simulagao e suporte ao usuario. Ambos os
softwares apresentaram vantagens e desafios, influenciado pela interface intuitiva do CLO3D
e pela integracado de ferramentas da Audaces no Z-Weave. Os resultados apresentaram
algumas implicagbes praticas dos resultados, forneceram insights sobre a escolha e
implementacao desses softwares na industria da moda, destacou-se a importancia de
considerar fatores como custo, curva de aprendizado e suporte técnico. O estudo contribui
para a compreensao do papel das tecnologias 3D na modelagem digital, oferecendo diretrizes
para profissionais e empresas interessadas na adocao dessas ferramentas inovadoras.

Palavras chave: CLO3D. Z-weave. Tecnologia para moda. Modelagem digital 3D.

Summary: The research addressed the incorporation of digital technologies in fashion design,
highlighting the impact of 3D technology on garment development. The study focused on the
comparative analysis between the CLO3D and Z-Weave software from Audaces, considering
criteria such as usability, learning curve, operational fluidity, differences in tools, interface, and
the modeling development process. The methodological process followed a qualitative
approach of exploratory research and used Design Science Research as the research method.
The results revealed differences in interface, mannequin realism, simulation tools, and user
support. Both software presented advantages and challenges, influenced by the intuitive
interface of CLO3D and the integration of Audaces tools in Z-Weave. The results presented
some practical implications, providing insights into the choice and implementation of these
software in the fashion industry, highlighting the importance of considering factors such as
cost, learning curve, and technical support. The study contributes to understanding the role of
3D technologies in digital modeling, offering guidelines for professionals and companies
interested in adopting these innovative tools.
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1 INTRODUGAO

Segundo Choi (2022) a entrada das tecnologias digitais nos desafiou a
repensar nossa abordagem e aprimorar a inovagao por dentro do design de moda,
promover uma transformacdo nas praticas tradicionais de projeto de produto. A
medida em que a tecnologia digital, se tornou disponivel para designers de moda e
téxteis, a estética digital forneceu inspiragbes para novas ideias de design e
expressoées visuais (Makryniotis, 2018).

Riewe (2022) descreve que a tecnologia digital pode mudar a forma como os
processos de criagdo, desenvolvimento e confecgdo de roupas sao realizados.
Programas de computador, por exemplo, auxiliam na criagdo de modelos de roupas e
realizam a costura virtual dessas, proporciona economia de tempo e dinheiro. A
incorporagao da tecnologia digital, softwares 2D e 3D, no processo de design e
desenvolvimento de moda revolucionou praticas anteriormente analdgicas, trazendo
eficiéncia, velocidade e criatividade.

Algumas das areas notavelmente transformadas por essa tecnologia s&o os
setores de desenvolvimento, modelagem e prototipagem de roupas (Riewe, 2022;
Associacao Téxtil e de Vestuario de Portugal, 2019). Os dois métodos de modelagem
identificados como principais, o sistema plano, chamado de bidimensional (2D — duas
dimensdes) que se baseia na relagéo entre largura e altura e o tridimensional (3D —
trés dimensdes) que envolve a relagdo entre largura, altura e profundidade (Machado,
2022), hoje podem ser desenvolvidos por meio digital. Portanto, a criacdo de pecas
de vestuario, que envolve o tragado de linhas retas e curvas guiadas por medidas
fundamentais e complementares (Medeiros, 2007) passa a ser mais agil.

Assim, é interessante analisar os processos de insergdo da tecnologia na
industria de vestuario, em especial os softwares 3D, os quais sdo programas de
computador projetados para criar, modelar e manipular objetos tridimensionais em um
ambiente virtual. Esses programas s&o amplamente utilizados em varias industrias,
como moda, automotiva, arquitetura e jogos, para criar modelos virtuais realistas. Os
softwares operam com interfaces que incluem janelas de propriedades, menu de
ferramentas e manequim virtual que possibilita a visualizagdo da pe¢a em 3D (Pires,
2015). A criacdo de avatares com diferentes tamanhos, é uma das premissas dos

sistemas de modelagem 3D, possibilita desenvolver roupas que se ajustem



perfeitamente ao corpo, seja para uma marca especifica, um cliente individual ou
pecgas sob medida.

Pires (2015) afirma que, as principais finalidades dos softwares 3D para a
industria do vestuario sdo detectar correcbes que seriam percebidas somente no
protétipo fisico, redugdo do numero de amostras no setor de prototipagem e auxiliar
designers e modelistas na comunicagao do processo. Por conseguinte, a modelagem
3D na moda traz beneficios como precisao e aprimoramento da qualidade das pecas,
reducdo de custos de producgao aliado a sustentabilidade, pois permite a criacdo de
modelos virtuais e testes antes da producao fisica, para obter otimizagdo do uso de
materiais, minimizar o desperdicio e tempo.

Contudo, as representagbes digitais podem refletir erroneamente o
comportamento real de tecidos, gerar discrepancias entre o design virtual e o produto
final, quando as ferramentas sdo mal aplicadas. Ademais o acesso ao software 3D
ainda € limitado, pois os custos iniciais para aquisi¢ao, adaptacdo de hardware e
treinamento sao relevantes, sendo, especialmente dificil para pequenas empresas e
designers independentes adquirem os mesmos. A curva de aprendizado, por sua vez,
€ complexa e pode demandar longo periodo de pratica, principalmente para
profissionais inexperientes. Neste sentido, torna-se interessante estudar as
ferramentas e as técnicas para o desenvolvimento de modelagem digital
tridimensional.

Portanto, esta pesquisa tem como objetivo analisar o uso da tecnologia digital
na industria de vestuario e desenvolver um comparativo entre dois sistemas para
modelagem tridimensional. Este comparativo sera realizado com os softwares CLO3D
e Z-Weave. Como critérios de analise foram definidos a usabilidade, aprendizado,
fluidez operacional, diferencas nas ferramentas, interfface e o processo de
desenvolvimento da modelagem.

Esta pesquisa esta estruturada em seis sec¢des, a primeira versa a introdugao
ao tema, a segunda segéao traz a fundamentacgao tedrica sobre o tema. A terceira etapa
apresenta a metodologia seguido dos resultados. A quinta segao apresenta as

discussoes e, por fim, as consideragoes finais do documento.



2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A modelagem representa uma fase crucial no desenvolvimento de produtos,
embora seja frequentemente subestimada. No entanto, a concretizagdo do produto
nao é possivel sem a conclusdo desta etapa. O modelista desempenha o papel de
interpretar as informacgdes coletadas pela equipe de desenvolvimento, como, pesquisa
de tendéncias, croquis, selecdo de matéria-prima, cor. Nessa etapa, é de extrema
importdncia que o modelista considere as necessidades ergondmicas e
antropométricas do publico-alvo (Sabra, 2009). Sinteticamente, o processo de
modelagem € a intermediagao entre a ideia e a realizagc&do concreta do projeto, visando
a estética, técnica e funcionalidade (Luiza & Mariano, 2013).

A modelagem pode ser desenvolvida manualmente ou digitalmente, sendo
plana ou tridimensional. A modelagem plana utiliza os principios da geometria para
tracar diagramas bidimensionais que resultam em formas que recobrem a estrutura
fisica do corpo (Souza, 2006). A modelagem plana manual é realizada com o auxilio
de materiais e instrumentos como régua e papel, onde cria-se um tragado sobre o
papel de forma bidimensional (Cruz, 2022). A modelagem plana digital, por sua vez, é
amplamente adotada por empresas de médio e grande porte, € considerada uma
ferramenta valiosa para os modelistas, pois € possivel desenhar, graduar, alterar,
encaixar e visualizar com rapidez e precisao (Sabra, 2009). Como resultado eminente
verifica-se um aumento substancial na produtividade dos profissionais da modelagem
(Cruz, 2022).

A modelagem tridimensional, é também chamada de moulage ou draping, essa
técnica permite modelar diretamente sobre um manequim com medidas anatémicas,
de maneira a facilitar a experimentagdo construtiva, integrando corpo e tecido de
forma a promover a busca por solugdes inovadoras (Souza, 2006). Assim como na
modelagem plana a tridimensional por ser desenvolvida a partir de ferramentas
digitais. No processo digital de modelagem tridimensional, os sistemas geralmente
utilizam interfaces constituidas por janelas que trabalham em simultdneo nos
ambientes 3D e 2D, com ferramentas de edi¢ao rapida e painéis de parametrizacao
relativos as propriedades fisicas dos tecidos (Boldt, 2018).

A modelagem digital, tema desta pesquisa, advém de softwares CAD, que é
uma sigla para “Computer Aided Design”, o termo em inglés se refere a desenho

assistido por computador, desenvolvido para ser uma ferramenta que auxilia



engenheiros, arquitetos, designers, entre outros profissionais no desenvolvimento de
produtos. Como abordado anteriormente a modelagem digital do vestuario pode ser
desenvolvida em CAD 2D e 3D, este ultimo datado do inicio da década de 1990, por
Hinds e McCartney (Sayem, 2010).

Segundo Amaral (2010), o principal objetivo do software CAD ¢é auxiliar usuario
na criagdo de representagdes precisas e detalhadas de projetos, permite a
modificagdo e a analise de modelos 2D e 3D, visualizagdo e simulagdo de projetos
antes de serem construidos fisicamente. De acordo com Guerrero (2009) ha sistemas
CAD genéricos e especificos, no primeiro sdo aplicados em diversas areas projetuais,
como Engenharia, Arquitetura e Design. Os especificos sao direcionados para
funcdes particulares, como € o caso dos programas para modelagem 2D e 3D
utilizados na industria de confeccéo.

Em especifico, os softwares de modelagem 3D contam com ferramentas para
manipular, transformar, unir, fechar pences, recortes e pregas, podendo analisar estas
alteracdes em tempo real através de manequins virtuais ou avatares. Um avatar virtual
recebe as dimensdes do corpo a ser modelado, como circunferéncia do busto, cintura,
quadril, comprimento, e, em seguida, é realizado o tragado ou o posicionamento da
peca sobre o proprio manequim virtual, que possibilita fazer ajustes como se estivesse
em um manequim de prova fisico. (Lervolino, 2017). A Figura 1 apresenta a interface
de um software de modelagem 3D, demonstra a pega de vestuario em formato
bidimensional (lado direito) e tridimensional, ou seja, vestida no avatar (lado

esquerdo).
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024)



Como observado na Figura 1 a peca de roupa pode ser visualizada em trés
dimensbes, sendo possivel a analise em diversos angulos (Lervolino, 2017). Cruz
(2022) afirma que, com a utilizagcado destes softwares ganha-se uma maior agilidade
no processo de criagdo, validagao e produgéo, independentemente do seu objetivo
final, estes sistemas que as industrias téxteis e do vestuario recorrem, seguem uma
tendéncia de substituir o processo manual.

Observa-se que os sistemas com funcionalidades 2D especificos para o
vestuario ja possuem moédulos para a simulagdo 3D. Destaca-se os softwares:
Accumark 3D da empresa Geber, Vstitcher™ da empresa Browzwear, 3D Runwawy
da Optitex, Modaris fit 3D da Lectra, Vidya pela Assist Bullmer, 3D Draper da Trimirror,
Tuka3D da Tukatech e o Clo 3D desenvolvido pela Clo Virtual Fashion (Pires, 2015).
Bem como o Z-weave, desenvolvido pela empresa Audaces, o qual esta em fase de
testes e implantagdo (AUDACES, 2022). Dos programas citados somente o Z-weave
€ de nacionalidade brasileira, os demais possuem idioma portugués, porém seu
desenvolvimento € internacional.

E possivel observar que existem diversos softwares no mercado, porém, seu
uso ainda € restrito. Portanto, esta pesquisa pretende, a partir da analise
desenvolvida, apresentar as funcionalidades destes sistemas CAD, demonstrando os
resultados obtidos a partir de seu uso. A seguir na metodologia sera apresentado o

meétodo que sera utilizado para guiar a pesquisa e obter os resultados desejados.

3 METODOLOGIA

Para este artigo propde-se o procedimento metodolégico de abordagem
qualitativa denominada pesquisa exploratéria. Observa-se que a pesquisa
exploratéria se caracteriza por ter como objetivo a busca por uma visdo geral de um
tépico ou problema. Utilizada para explorar um assunto novo ou pouco conhecido, e
para gerar hipoteses que possam ser testadas em pesquisas subsequentes (Gil,
2019). Sera uma etapa importante no processo desta pesquisa, pois ajudara a
desenvolver uma compreensao mais abrangente da problematica envolvida, levando
a novos insights e descobertas. O método de pesquisa utilizado é a Design Science
Research (DSR) (Dresch et al, 2015), a DRS é dividida em etapas, como demonstrado

na sequéncia.



Identificagao do problema: Conforme visto na pesquisa bibliografica a
industria da moda vem passando por avangos tecnoldgicos e 0 uso de novos recursos
servem para auxiliar na identificagao de problemas, minimizar desperdicios e geragéo
de residuos téxteis, melhora da comunicacao entre os setores, redu¢cao do tempo de
producao e de desenvolvimento de produtos. Sendo interessante estudar sobre a
insergcao tecnoldgica em industrias de vestuario, em especial os sistemas 3D, pois
prometem contribuir para a reducdo do tempo de producdo e desenvolvimento de
produtos, facilitar a comunicacéo e o entendimento entre os setores, reduzindo erros
e retrabalhos por meio de protétipos virtuais.

Conscientizagdo e Revisao Sistematica de Literatura: para fundamentar
este estudo construiu-se uma pesquisa bibliografica, embasada em anais de eventos
cientificos, artigos cientificos revisados por pares, repositérios de teses e
dissertagdes, livros e literatura cinzenta. As palavras-chave utilizadas para esta
pesquisa foram: software de modelagem digital 2D e 3D, sistema CAD, modelagem
plana digital, modelagem bidimensional e tridimensional.

Identificacao dos artefatos e problemas: a partir da RSL verificou-se que
existem varios sistemas de modelagem 3D no mercado, os quais sao apresentados
no referencial teérico. Ambos os softwares sao de acesso pago, tornando de dificil
acesso para pequenas empresas e autdbnomos. Além disso, a curva de aprendizado
€ morosa e pode ser um obstaculo para adesdo a esta tecnologia, uma vez que se
demora um tempo de adaptacdo a ferramenta e os custos de treinamento séo
elevados. Por fim, verifica-se que a linguagem dos programas e 0s manuais sao
majoritariamente em inglés, no Brasil somente uma empresa dispde dessa ferramenta
e ainda estd em fase de implantagcdo. Diante destes argumentos, esta pesquisa
buscou analisar e apresentar um comparativo entre dois sistemas a fim de avaliar os
critérios de usabilidade, aprendizado, fluidez operacional, diferengas nas ferramentas,
interface e o processo de desenvolvimento da modelagem.

Projeto e desenvolvimento do artefato: Para este estudo foram selecionados
dois softwares para modelagem 3D, sendo Z-weave um software da empresa
Audaces e CLO3D um CAD da empresa CLO Virtual Fashion, ambos pagos. Para
definicdo dos sistemas utilizou-se como critério a nacionalidade, tempo de execucéao
no mercado e facilidade de acesso. A primeira etapa foi a insercao das medidas
referenciais nos avatares, utilizou-se como parametro o tamanho 40 da tabela de

medidas apresentada por Theisen (2015). Foram escolhidas oito medidas base para



o estudo, sao elas: circunferéncia busto, circunferéncia cintura, circunferéncia quadril,
ombro a ombro, altura busto, altura cintura e altura quadril.

Logo apos realizada as devidas configuragbes das medidas nos avatares de
ambos os sistemas foi desenvolvida a base de modelagem bidimensional, sendo uma
blusa feminina manga longa, com pences de busto e cintura (Theisen, 2015) como
mostra a Figura 2. Em seguida o molde base foi testado em ambos os sistemas para

modelagem digital 3D.

Figura 2: Base modelagem blusa feminina manga longa
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Através das analises realizadas no sistema, buscou-se identificar: Usabilidade,
aprendizado, fluidez operacional, diferencas nas ferramentas, interface e o processo
de desenvolvimento da modelagem.

A partir destas definicdes foi realizada a execugao do projeto, ou seja, as
simulacdes. Observa-se que o tempo de execugao de cada simulagao foi de um més
€ a secao 4 apresenta os resultados obtidos.

Avaliacao do artefato: Apos a etapa de desenvolvimento e projeto do artefato
€ apresentada a avaliagado deste, com vistas a atender o objetivo desta pesquisa.
Observa-se que foram realizadas simulagdes nos dois softwares, CLO3D e Z-Weave
e os critérios para avaliacdo considerados foram a usabilidade, aprendizado, fluidez
operacional, diferengas nas ferramentas, interface e o processo de desenvolvimento
da modelagem.

Comunicacao de resultados: Desenvolvimento e apresentacao da pesquisa
em formato de artigo, este topico € o apice da pesquisa onde sera mostrado o

resultado obtido com o estudo por meio do conteudo estudado.



4 RESULTADOS

Esta secdo descreve esta dividida em duas partes. A primeira apresenta a
analise dos softwares, lembrando que para esta parte os critérios foram: usabilidade,
aprendizado, fluidez operacional, diferencas nas ferramentas, interface e o processo
de desenvolvimento da modelagem. A segunda expde avaliacdo dos critérios

analisados como fatores de decis&o para uso da ferramenta.

4.1 Anadlises dos softwares

Em termos de usabilidade pode-se observar que ambos os programas (Z-
Weave e CLO3D) oferecem a possibilidade de alteragcdo de medidas no manequim de
acordo com a tabela escolhida. Para realizar a alteragao das medidas é feito o acesso
através da aba que se refere ao menu do avatar e inserir no campo selecionado o
valor desejado e automaticamente o software altera as medidas do manequim. As
medidas de comprimento sao configuradas a partir da base inferior do avatar (chao)
até o local referente a medida, por exemplo para definir a altura do quadril, mede-se
do ch&o até o quadril, assim sendo necessario adaptar as medidas das tabelas. As
medidas de circunferéncia, por sua vez, sdo configuradas iguais aos métodos
tradicionais.

Contudo, em ambos os programas se identificou problemas em relagcao as
medidas, pois ao realizar novas configuragcdes deformacgdes foram identificadas nos
avatares, nao permitindo a alteragdo completa do manequim, como mostra a Figura
3. A Figura 3, apresenta trés imagens, a primeira (Figura 3A) se refere ao avatar
original do programa CLO3D, ao lado esta o manequim (Figura 3B) com as medidas
de altura e circunferéncia da tabela escolhida para o estudo, por fim, a ultima imagem
(Figura 3C) apresenta a deformac&o do avatar descrita no paragrafo anterior logo
apo6s a insergdo da medida de brago. Cabe salientar que conseguiu-se aplicar as

medidas basicas que viabilizassem o desenvolvimento do estudo.
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Figura 3: Deformagéo do avatar no Software CLO3D
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

No processo de desenvolvimento da modelagem foram encontradas diferengas
entre os sistemas. No CLO3D ¢é possivel criar a modelagem, fazer as interpretagdes
no molde e a simulagdo do modelo em um unico programa com precisao de medidas.
No software Z-Weave é preciso desenvolver a modelagem em outro CAD 2D,
exemplo Audaces Vestuario — Moldes, e exportar para o programa, permitindo a
execucgao da simulagao do protétipo. O desenvolvedor do programa Z-weave trabalha
com a interligacdo de seus sistemas de modelagem 2D e 3D por meio de um atalho
que envia automaticamente a modelagem para a plataforma tridimensional, n&o
necessitando exportar o molde. Em termos de similaridades, independente do sistema
onde a modelagem bidimensional foi desenvolvida ao exportar a mesma em DXF é
possivel importar elas para ambos os sistemas testados.

No que tange as diferengas nas ferramentas, foi analisado o processo de vestir
a modelagem no avatar. Assim, com relagdo a simulagdo de vestibilidade notou-se
que o processo de vestir o avatar € basicamente igual para os dois sistemas mudando
o funcionamento da ferramenta. Para vestir a peca no manequim é necessario
posicionar a modelagem sobre o avatar e com a ferramenta costurar realizar as
ligacbes das costuras da pecga. A Figura 4, apresenta a costura do ombro frente com

0 ombro costas, e assim sucessivamente como é realizado na pega fisica.
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Figura 4: Exemplo da Ferramenta de Costura no Software CLO3D
A
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
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Notou-se um diferencial entre os programas na etapa de simulagcdo. O
programa Z-Weave apresenta a simulagdo de maneira estatica, tendo que parar a
simulacdo para alterar o molde e entdo fazer novamente a simulagdo. Enquanto o
CLO3D mostrou-se dindmico em suas simulagdes, pois permite alterar o molde sem
para a simulacdo, ambos contam com a opg¢ao de “puxar’ ou pingar a peca para
arruma-la sobre o corpo do manequim. Como resultado desta agao, é possivel corrigir
possiveis falhas que o programa venha gerar nesta etapa, tais como mostrar o
caimento errado da peca simplesmente por ela estar mal-vestida.

Além, de simular o caimento das pecgas e mostrar como ficariam na realidade,
os dois sistemas contam com mapas de vestibilidade. Os mapas sio ferramentas para
analisar como a peca desenvolvida ira se comportar sobre o corpo do manequim apés
vestida. Ao clicar no botao referente ao mapa de vestibilidade o software ira mostrar
uma tabela de identificacdo com valores e percentuais para configuragao, tais como
elasticidade do tecido, encolhimento e ao gerar a simulagéo € possivel visualizar na
peca através de cores, como mostra a Figura 5.

O sistema Z-weave, por sua vez, traz consigo uma ferramenta que se chama
mapa de tensdo, com ela € possivel localizar os pontos onde a peca podera
apresentar algum tipo de problema em relagado ao conforto no corpo, ou seja, onde a
peca esta ajustada em demasia e com folgas exageradas. O Z-weave mostra em uma
escala de cores que vai do azul escuro para os locais que possuem folga até o amarelo
para os locais ajustados, como mostra a Figura 5.
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Figura 5: Mapa de vestibilidade do rama Z-weave

Fonte: Elaborado pelos autores (2014)

O CLO3D, por sua vez, apresenta um conjunto robusto de ferramentas para
simulagao de vestibilidade, contém uma escala que mostra o percentual de cada
mapa. Existem quatro diferentes mapas para poder avaliar a peca na hora da
simulagao, sao eles: mapa de tensao, elasticidade, vestibilidade e pressao. Funciona
basicamente da mesma maneira que no Z-weave, contudo o diferencial esta em ser

mais completo tendo mais que um mapa para analise, visto na Figura 6.

Figura 6: Ferramenta Fit Maps do Software CLO3D.

Fonte: Elaborado pelos autores (2014).
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A ferramenta de mapa se mostra muito eficiente, pois este € um fator na
modelagem onde normalmente tem-se muitas duvidas de como a pega vai se
comportar no corpo, assim elimina boa parte das amostras fisicas que seriam feitas
para analisar este ponto. Além disso, em ambos os programas pode-se configurar os
tecidos que estao sendo utilizados para trazer maior realidade na hora da simulagao
podendo mudar gramatura, fio do tecido, entre outras caracteristicas que afetam
diretamente no resultado da simulacéo tornando-a mais realista possivel.

A interface dos softwares, ambos sdo semelhantes, ambos s&o intuitivos. O
programa Z-weave conta com um visual minimalista e com uma gama de menus e
ferramentas mais restritas, ndo possibilita a customizagdo dos menus e nem de sua
localizagdo no layout. O CLO3D traz um aspecto mais profissional, com uma gama
maior de recursos e um simulador adjacente a realidade. O leque de menus e
ferramentas € maior, além de contar com a possibilidade de customizagdo da
localizagcdo dos menus, possibilitando adaptar a area de visualizagao conforme a
necessidade do usuario.

Seguindo para um ponto no qual os sistemas se mostram bem diferentes em
sua aparéncia. O programa Z-weave traz consigo uma aparéncia de animagao com a
construcdo de seu avatar remetendo a um boneco. Em contraponto, o software
CLO3D apresenta um visual que aparenta ser mais profissional trazendo tragos mais
realistas para seu avatar. Em relagdo ao realismo do manequim a Figura 7 apresenta
as diferencas entre o programa CLO3D (Figura 7%) e o Z-Weave (Figura 7B).
Constatou-se que o programa CLO3D se sobressai sobre o Z-Weave com seu avatar

realista, ou seja, proximo a um manequim real.

Figura 7 — Manequins adaptados a tabela de medidas.
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No programa Z-weave o usuario conta com uma aba nos menus de ajuda onde
pode acessar o manual caso tenha alguma duvida de como utiliza alguma ferramenta,
além disso ao utilizar uma ferramenta o programa mostra através de frases no canto
superior direito 0 passo a passo da utilizagdo a clique do mouse. No CLO3D o
programa facilita o processo de busca por informacgdes das ferramentas podendo
apenas manter mouse em cima da ferramenta que deseja saber sobre, que além de
mostrar o nome da ferramenta ele mostra uma opc¢éo de um video tutorial de como
usar a ferramenta e outra opgao de ajuda do manual do sistema. O CLO3D néo conta
com 0 mesmo processo de passo a passo de utilizagao da ferramenta que o CAD da
Z-weave, 0 que poderia auxiliar o usuario nas primeiras utilizagbes do software.
Contudo, ambos os programas contam com plataformas de ajuda em seus sites,
visando suporte ao usuario, por meio de tutoriais de uso das ferramentas e modelos
de pecgas prontas para adaptacgéao.

Um ponto negativo nos dois programas € que ambos ndo contam com aviso de
erros, por exemplo quando esta sendo realizada a unidao dos ombros frente e costas
da pecga e a mesma ficar invertida os programas nao irdo avisar que a costura esta
incorreta, somente na hora de fazer a simulagdo isso sera visivel, obrigando a
repeticdo da etapa. Cabe salientar que ambos os softwares mostram com linhas
tracejadas a ligacédo que esta sendo realizada.

A curva de aprendizado revelou-se lenta em relacdo ao tempo necessario para
adquirir habilidades, ou seja, para usuarios sem conhecimento prévio ou treinamento
formal no uso dos programas, € necessario um investimento significativo de tempo
para aprender, sendo por meio da pratica autodidata ou do investimento em cursos
profissionalizantes. Ademais, mesmo sendo usuario de outros softwares de
modelagem digital a anos, notou-se grande dificuldade com o aprendizado em relagao
a estes programas.

Em termos de Fluidez operacional €& necessario observar o modelo
desenvolvido e as configuragbes da maquina utilizada. Podemos observar e comparar

os requisitos minimos para funcionamento dos programas no quadro 1 a seguir:
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Quadro 1: Quadro de comparacgédo dos requisitos para funcionamento dos softwares

CATEGORIAS CLO3D Z-WEAVE USUARIO
SO th)ri\td(o \1’\/;0;0034' Microsoft Windows | Windows 10 home
. 10 64 bits 64 bits
posterior)
™
AM%? ;Ro%z)? : Processador multi- Processador
CPU (Processador) , core Intel ou AMD | Intel(R) Core(TM)
Intel® Core-i5 : .
de 64 bits i5-7200U
6400
NVIDIA® NVIDIA GeForce
GeForce GTX GTX 980 tiou
GPUV(I.ZL*‘OC)a de 960 ou mais NVIDIA Quadro NV'DG',QO?&F oree
NVIDIA® Quadro | P4000 ou AMD RX
P2200 590
MEMORIA 8GB 8GB 8GB
TELA 1920x1080 1920x1080 1920x1080
5 GB de espaco
ARMAZENAMENTO HDDr;;)iC:B U | livre em disco para | HD SSD - 237GB
instalacao

Fonte: Elaborado pelos Autores (2024)

Ciente disto, notou-se uma diferenga entre os programas, onde o CLO3D se
mostrou mais fluido e menos cansativo para o desenvolvimento de simulagdes por
longo periodo consecutivamente. Todavia, o Z-Weave nao possui a mesma fluidez
que o CAD citado anteriormente, pois ao utilizar o programa notou-se um atraso ao

acionar os comandos de movimentagao, sendo perceptivel ao usuario.

4.2 Avaliagao dos softwares

Em termos de avaliagdo pode-se concluir que ambos os sistemas executam as
simulagdes para qual foram desenvolvidos, mas com intensidades diferentes. No que
tange a fluidez operacional dos softwares esta ira depender das especificagdes do
hardware utilizado e da simulacéo realizada.

A interface do CLO3D se destaca por ser mais profissional, manequins
realistas, ampla gama de opg¢des de configuragdo de tecidos e uma curva de
aprendizado mais suave com ferramentas interativas de ajuda. Por outro lado, o Z-
Weave oferece uma abordagem simplificada, com uma interface minimalista e

recursos focados nas necessidades da industria téxtil. Sua integracdo com outros
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programas da Audaces pode ser uma vantagem para empresas que buscam uma
solugcaéo completa para o ciclo de vida do produto na industria da moda.

O processo de desenvolvimento da modelagem apresentou diferengas na
forma como sdo desenvolvidos os moldes, onde o software CLO3D apresentou ser
mais completo, trazendo ferramentas especificas e medidas precisas, ja o Z-Weave
para a etapa de desenvolvimento da modelagem mostrou-se mais funcional quando
usado em conjunto com audaces moldes, software especifico para o desenvolvimento
de modelagem 2D. Ambos os sistemas possibilitam a simulagéo de pecgas de vestuario
em 3D, contribuindo para a redugdo de amostras fisicas, economia de tempo e
eficiéncia no desenvolvimento de produtos. No entanto, é crucial considerar fatores
como custo, curva de aprendizado, suporte técnico e requisitos de hardware ao
escolher a ferramenta mais adequada para as necessidades especificas de cada
usuario ou empresa.

Além disso, uma limitacao relevante identificada durante o estudo foi a curva
de aprendizado, que se revelou lenta em relagdo ao tempo necessario para adquirir
competéncias. Para individuos sem conhecimento prévio ou treinamento formal no
uso dos programas, ambos exigem um investimento significativo de tempo para
aprender por meio da pratica e do erro.

Analisando as Diferengas nas ferramentas podemos avaliar que ambos os
programas possuem ferramentas para posicionar as modelagens sobre os avatares e
realizar costuras virtuais, mas apresentam distingdes significativas na simulagao. O Z-
Weave oferece uma simulagao estatica, enquanto o CLO3D permite uma simulagao
dinamica, possibilitando ajustes durante o processo. O CLO3D também possui um
conjunto mais completo de ferramentas de simulagdo, incluindo mapas de
vestibilidade que ajudam a prever o comportamento das pegas no corpo do
manequim. Esses mapas, presentes nos dois programas, permitem configurar
caracteristicas dos tecidos, como elasticidade e encolhimento, tornando a simulagao
mais realista e reduzindo a necessidade de amostras fisicas.

Analisando a Usabilidade dos softwares, pode-se notar que o CLO3D se
mostrou mais facil de utilizar devido as suas opg¢des de ajuda, como videos e textos
explicativos nas ferramentas, também se mostrou mais fluido e menos cansativo de
usar. No entanto, por ser mais completo e ter uma ampla gama de ferramentas, torna-
se um pouco mais complexo de aprender, apesar das ajudas mencionadas

anteriormente. Por outro lado, o Z-Weave € mais simples e minimalista, com menos
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fungdes e uma interface mais simplificada. No entanto, também mostrou ser um pouco
complexo, devido a falta das mesmas ferramentas de ajuda presentes no outro
sistema.

Além disso, em ambos os softwares, notou-se problemas com algumas
ferramentas onde né&o foi possivel identificar o motivo do ocorrido, dentro do campo
de alteragcdes de medidas do avatar o usuario ndo pode inserir as medidas de sua
tabela sem que ocorre-se a deformacdo do manequim, deixando a desejar quando
pensando em usabilidade, pois o usuario fica sem saber como resolver o problema,
visto que nao ha protegao contra erros, como caixas de aviso, que poderiam alertar o
usuario sobre possiveis problemas durante o uso.

Por fim, visando qualificar os critérios avaliados desenvolveu-se um quadro
onde contém trés niveis de avaliagao, sendo: "ruim", "razoavel" e "bom". "Ruim" indica
que a caracteristica avaliada nao atende aos padrbes desejados ou esperados,
apresentando falhas significativas. "Razoavel" indica que a caracteristica esta
adequada, mas pode ser aprimorada. Por fim, "bom" indica que a caracteristica atende
ou supera os padroes esperados, apresentando um desempenho satisfatério. Esses
niveis de avaliagdo foram utilizados para classificar diferentes aspectos e facilitar a

analise comparativa entre eles, como podemos observar no quadro 2 a seguir.

Quadro 2: Quadro de avali¢cdo dos softwares z-weave e clo3d

CRITERIOS
o)
(7)) (o] (7))
w w fo) (=] =] w E E
S a 2 N < Zc O oL
(72)
3 S N wzs <5 < 259
~ S o Qouw Os L 2w
w = = S0k Zz g 4 wono
O 11] w - n w o L O>0
7 < o Lgw e & e o0z=
g o w L T} - o2 W
< o o anl
o o u a
o
Z-WEAVE| BOM |RAZOAVEL |RAZOAVEL |RAZOAVEL| BOM | RAZOAVEL
CLO3D | BOM |RAZOAVEL| BOM BOM BOM BOM

Fonte: Elaborado pelos Autores (2024)
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo proposto para o estudo foi alcangado por meio da analise e avaliagao
dos softwares CLO3D e Z-Weave. E notavel que ambos apresentam vantagens e
desafios dentro do contexto da modelagem 3D para o design de moda, cada sistema
possui caracteristicas distintas que podem atender a diferentes necessidades e
preferéncias dos usuarios.

Esta pesquisa contribui para a compreensao do papel das tecnologias 3D na
modelagem digital na industria da moda. As analises realizadas oferecem ideias para
profissionais e empresas interessados na adocéao de softwares de modelagem 3D,
destacando pontos relevantes para a escolha e implementacédo dessas ferramentas
inovadoras. Ambos os sistemas representam avangos significativos na incorporagao
das tecnologias digitais no design de moda, proporcionando oportunidades para
aprimorar a eficiéncia, a criatividade e a sustentabilidade na industria téxtil e de
vestuario. Em conclusao, a decisdo entre o CLO3D e o Z-Weave dependera das
prioridades, requisitos e preferéncias individuais de cada usuario ou empresa.

Como limitagao este estudo apresentou o estudo com bases de modelagem,
ou seja, modelos interpretados nao foram utilizados. Como trabalhos futuros é de
interesse a continuacao e o aprofundamento de estudos com os softwares na parte

de simulacodes e renderizacido de produtos voltados para area da moda.
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