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Resumo

A disciplina de Modelagem Plana do Vestuario compreende matematica, no¢des geométricas e
anatémicas, conhecimento bdsico sobre maquinas e materiais envolvidos na constru¢cdo de uma
peca de vestudrio. Devido a sua complexidade, observa-se que o processo de desenvolvimento do
molde deixa alguns alunos confusos e desmotivados. Desta maneira, este estudo objetiva tornar a
informagdo do processo matematico mais visual e fluido. Assim, esta pesquisa foi conduzida
metodologicamente pela Design Science Research (DSR) na qual, uma Revisdo Sistematica da
Literatura (RSL) levantou dados gerais sobre a problematica e as principais didaticas encontradas
em sala de sala. Este estudo organizou os dados da RSL na Gestdo Visual de Projetos (GVP). Os
resultados deste estudo é uma atividade de cunho analégico, de carater desenvolvimentista e
independente e uma cartilha de apoio docente.

Palavras-Chave: Modelagem Plana do Vestuario, Design Science Research, Gestdo Visual de
Projetos.

Abstract

The Flat Clothing Modeling discipline comprises mathematics, geometric and anatomical notions,
basic knowledge about machines and materials involved in the construction of a garment. Due to its
complexity, it is observed that the mold development process leaves some students confused and
unmotivated. In this way, this study aims to make information about the mathematical process more
visual and fluid. Thus, this research was methodologically conducted by Design Science Research
(DSR) in which a Systematic Literature Review (RSL) collected general data on the problem and the
main teachings found in the classroom. This study organized RSL data into Visual Project
Management (GVP). The results of this study are an analogue, developmental and independent
activity and a teaching support booklet.

Keywords: Apparel Flat Modeling, Design Science Research, Visual Project Management
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1 Introdugdo

A disciplina de Modelagem Plana ministrada nos cursos de graduagao em Moda envolve a
capacitacdo dos alunos na produgdo de moldes, (os moldes base e os moldes interpretados). O
percurso da disciplina “é um processo complicado para descobrir a relagao entre o corpo e a roupa,
e para julgar o quanto a roupa deve ser ajustada a um conjunto de requisitos” ASHDOWN et al
(2004). De acordo com Emidio (2018), trata-se de um “processo minucioso relacionado ao tracado
de formas, utilizando-se de retas, curvas e pontos de referéncia que ddao origem a diagramas,
realizados a partir de medidas”.

A partir de referéncias (que pode ser um croqui ou ilustracdo de moda, uma imagem, um
desenho técnico ou até mesmo uma representacdo tridimensional) sdo realizadas a tomada de
medidas e “destas, sdo extraidas as representacdes geométricas que seguem a anatomia do
corpol...], que apds aprovadas serve de referéncia para realizar a construcdo ou interpretacao de
modelos futuros.” EMIDIO (2018)

A disciplina de modelagem é essencialmente técnica e instrucional. Segundo Badarel (2007),
a didatica tecnicista da disciplina da modelagem se deu com as maiores mudancas no ensino a partir
do fim da ditadura militar e a possibilidade de tornar o ensino de moda um ensino académico e
voltado para o mercado industrial. A partir das abordagens tecnicistas encontradas em obras de
ensino da modelagem plana, diferentes pesquisadores e profissionais do ensino vém buscando
flexibilizar o método e tornd-lo mais didatico uma vez que, de acordo com Emidio (2018), o método
ainda é insuficiente para a sua incorporac¢do a pratica projetual do design de moda, pois conduz os
alunos a reproduzirem mecanicamente os ensinamentos, sem que necessariamente, dominem tais
conhecimentos.

Segundo Sanches (2018), visando entender o atual progresso dos movimentos
interdisciplinares que valorizam o pensamento visual e a pesquisa cientifica no campo da Moda,
metodologias que entrelagam moda e design ganham destaque. A gestdo visual de Projetos parte
da premissa de que a informacdo e sua compreensao sao fatores essenciais no desenvolvimento de
projetos ageis, produtivos e de alta qualidade e segundo Teixeira, (2018) espera-se que 0s processos
de desenvolvimento de projeto promovam o entendimento e a visualizagdao das etapas, atividades
e tarefas a serem realizadas.

Indo de encontro ao avango da tecnologia e suas aplicagdes na educagdo, a revisao da
literatura realizada para este estudo e revelou que didaticas potencialmente relevantes em sala de
aula envolvem a capacitacdo do aluno em projetos manuais, investigativos e dentro do espaco fisico,
o que pode ser considerado pertinente ao acompanhamento da disciplina e de diversas disciplinas
nos cursos de Moda.

Este trabalho considera, portanto, que a realizacgdo da modelagem plana como
materializacdo de um projeto orientado pela Gestdo Visual de Projetos, pode desenvolver
competéncias que aprimoram o processo cognitivo e desencadeiam maior fluidez no entendimento
do método.

2. Design Science Research

A Design Science é a base epistemoldgica para a construcdo da abordagem na Design Science
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Research (DSR) que propde fundamentos que legitimam o desenvolvimento de artefatos como um
meio para a producdo de conhecimentos cientificos do ponto de vista epistemoldgico. (DRESCH et
al., 2015). O processo de criacdo de um artefato adequado e a investigacdo sobre o seu uso num
dado contexto se caracterizam como um meio para produzir conhecimento, o que faz do “artefato
um elemento central nas pesquisas cientificas concebidas no paradigma epistemoldgico das
Ciéncias do Artificial” DRESCH (2014).

Segundo DRESH (2014), a Design Science Research desenvolve um conhecimento prescritivo
na Design Science, portanto é o método que operacionaliza a construcdo do conhecimento nesse
contexto. A DSR tem como “objetivo estudar, pesquisar e investigar o artificial e seu
comportamento, tanto do ponto de vista académico quanto da organizacao” BAYAZIT (2004).

Nesta metodologia, o pesquisador se compromete com dois objetivos: (1) encontrar uma
solucdo vidvel para um problema pratico num contexto especifico por meio de um artefato e (2)
gerar novo conhecimento cientifico. Assim, “o cumprimento de um propdsito, ou adaptagdo a um
objetivo, envolve uma relacdo de trés elementos: o propdsito ou objetivo; o carater do artefato; e
o ambiente em que ele funciona. SIMON (1996). Para tanto, Dresch et al (2015) sugere a conducdo
da DSR através das etapas a seguir (Figura 1):

Figura 1. Etapas da Design Science Research
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Fonte: DRESCH et al (2015)
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Esse estudo considera a conducdo de tais etapas para a realizacdo desta pesquisa cientifica
no dmbito do design, com enfoque em demonstrar originalidade, inova ¢ao e rigor em um contexto
académico.

3 Gestao Visual de Projetos

Segundo Sanches (2018), para adentrar a realidade de multiplas influéncias que rege o
design de moda, é necessario que o estudante mantenha postura investigativa proporcionadas por
uma gestdo projetual sistémica agregada a um pensamento de pesquisa aplicada, dentro de um
ambiente pedagdgico propicio.

Como ja mencionado, um projeto de Gestdo Visual trata a visualizacdo da informacdo a fim
de tornar o projeto mais simples, visual e interativo e segundo Teixeira (2018), possui elementos
estruturantes como: priorizar a informacao, desenvolver estratégias visuais, elaborar planos de
acao, criar alternativas de visualizagdo e divulgacdao da informacdo, valorizar a analise visual e
promover a interacdo da equipe. De acordo com Teixeira (2018), processos mais visuais facilitam a
compreensdo e a tomada de decisdo, deixando os projetos mais enxutos e abrindo mais espaco para
inovagao. Eppler et al (2007) salientam que além do mero transporte de informagdes ou fatos, as
pessoas que empregam a

visualizacdo do conhecimento visam criar, avaliar, referenciar ou transferir insights,
experiéncias, atitudes, valores, expectativas, perspectivas, opinides e previsdes, e isso de uma
forma que permita a outra pessoa reconstruir, lembrar, encontrar ou aplicar esses insights
corretamente.

Schon (1983) observa que a colaboracdo em design ocorre na base de componentes verbais
e nao-verbais, onde “desenhar e falar sdao formas paralelas de projetar e juntas compdem” a
linguagem do design. Segundo Adams (2009) representagdes visuais surgem como um meio
facilitador e uma ponte entre as barreiras disciplinares.

A linguagem visual usada como dispositivo de comunicacdo pode desencadear atividades de
criagdo de sentido e motivar os espectadores a reconstruir o significado EPPLER et al (2007) Dessa
forma, “pensar, analisar e discutir projetos de forma visual libera o cérebro para imaginar, criar e
co-criar” TEIXEIRA (2018). Neste contexto, para a criagdo e transferéncia eficazes de conhecimento
através da visualizacdo, Eppler et al (2007) consideram pelo menos cinco perspectivas, a saber:

1. Que tipo de conhecimento é visualizado (contetdo)?

2. Por que esse conhecimento deveria ser visualizado (propésito, processo km)?
3. Para quem é visualizado o conhecimento (grupo-alvo)?

4. Em que contexto deve ser visualizado (situagdo comunicativa: participantes,
lugar/midia)?

5. Como o conhecimento pode ser representado (método, formato)?

A listagem de possiveis respostas a essas questdes-chave leva a uma estrutura conceitual
para representacdes visuais que pode fornecer uma visdo geral do campo de visualizacdo do
conhecimento e orientar sua aplica¢ao.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

Diante da importancia de valorizar a visualizacdo da informacdo, Sanches (2018, apud
SOUZA, 2008) salienta que na experimentacdo dos alunos dos cursos de moda, o ato projetivo se
reveste da dimensdo perceptiva, que estimula processos associativos e exercicio visual reflexivo.

Portanto, essa pesquisa acredita que a aplicagdo de modelos de gestao visual de projeto
que visam fornecer amplitude na visualizagdo, documenta¢do e no controle, estimulando a
participacado e a intera¢do durante a pratica projetual. Assim, compreende-se que o processo de
construcdo da Modelagem pode ser orientado pela Gestdo Visual de Projetos para o
desenvolvimento destas competéncias.

4 Metodologia

Este estudo consistiu em (1) uma revisdo sistematica da literatura’ sobre Modelagem do
Vestuario e Gestdo Visual (2) uma identificacdo dos artefatos existentes e a configuracdo das classes
de problemas e (3) o desenvolvimento de um novo artefato a partir das heuristicas construtivas
encontradas. Para a conduc¢do da Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) utilizou-se o método
integrado proposto por Dresch et al, (2015) a seguir (Figura 2):

Figura 2: Método para Revisdo Sistematica da Literatura
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Fonte: Dresh, Lacerda e Antunes (2015)
A amplitude da revisdo buscou elucidar sobre a seguinte questao:
Como tornar as etapas da modelagem plana do vestuario mais visuais ?

A equipe de trabalho foi composta pela pesquisadora, seu orientador e o grupo de pesquisa

A Revisdo Sistematica da Literatura encontra-se disponivel na integra no estudo: Gestdo Visual de Projetos
aliada ao Ensino da Modelagem Plana do Vestudrio: uma revisdo sistematica da Literatura. CRUZ et al (2024)
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da qual fazem parte. A estratégia de busca foi realiza com assessoria da Biblioteca da
Universidade Federal de Santa Catarina. O processo de busca, elegibilidade e codificacdo selecionou
14 estudos. O protocolo de avaliacdo e qualidade é diretamente proporcional a qualidade e
relevancia da revisdo DRESCH. ANTUNES; LACERDA (2018). A sintese dos resultados foi realizada por
meio do framework sintese. Este estudo apresenta ao final os resultados desta pesquisa.

Os quatorze artigos finais (Tabela 1) passaram pelo processo de codificacdo de maneira
aberta, quando procura-se identificar conceitos por meio de uma andlise qualitativa (DRESCH,;
LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015). Através da técnica de “bola de neve” ( Segundo Bockorni e
Gomes (2021) “a amostra em bola de neve, ou snowball, ¢ uma técnica de amostragem que se utiliza
de redes de referéncia” ), mais um artigo foi incluido na analise: “O ensino e aprendizagem da
modelagem do vestudrio: uma revisdo sistematica de literatura (Theis et al 2023).

Tabela 1: Relagdo dos estudos selecionados, cédigos de identificagdo, primeiro autor e titulo

ID Primeiro autor (ano) Artigo

A2 Lima, 2017 MODPLAN: open educational resource to support the teaching and learning process of

flat modeling;

A3 Santiago, 2020 Modelagem plana do vestuario: aplicagdo e experiéncias de design participativo

D2

Rossato, 2022

An Example of Innovative University Teaching and Learning: The Fashion-Tech Model of
Integration;

D3 Jemberie, 2022 Teachers’ perception and implementation of constructivist learning approaches: Focus
on Ethiopian Institute of textile and fashion technology, Bahir Dar;

=D4 Wiana, 2017 Interactive Multimedia-Based Animation: A Study of Effectiveness on Fashion Design

Technology Learning;
D5 Qu,2022 Multimedia teaching platform construction for fashion design based on simulation and
synchronous teaching system;

D7 Kazlacheva, 2022 Application of innovative technologies in fashion design education

E4 Valsalam, 2005 Construting good learners using evolved pattern generations

F2 Hong, 2014 On the Effect of Human Body Shape on Fashion Pattern Making

F4 Cavanagh, 2016 Fashion students choose how to learn by constructing videos of pattern making

F5 Liu, 2017 Construction of a prediction model for body dimensions used in garment pattern

making based on anthropometric data learning
F7 Srikandi, 2017 The Effect of Reading Image Ability of Clothing Design on Student Skill of Pattern
Making
F8 Su, 2015 Development of individualized pattern prototype based on classification of body

features
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F9 Cavanagh, 2018 A little black number: Undressing transformation from student to pattern maker

Fonte: elaborado pelos autores (2024)

O resumo geral do conhecimento empirico sobre os topicos em questao foi sintetizado a
partir da estratégia de Framework sintese, no qual é proposto uma “abordagem altamente
estruturada para a extracdo, organizacdo e analise dos dados a partir de um framework conceitual
construido a priori, de cuja coeréncia depende fortemente o sucesso do processo de sintese”
DRESCH et al (2015).

4.1 Sintese dos resultados

Na quarta etapa da DSR o pesquisador trabalha na “organizacdo de um conjunto de
problemas praticos ou tedricos que contenha artefatos Uteis para a acdo nas organizagles”
(DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015), chamada de classes de problemas. Dos 15 estudos
analisados (Tabela 1), ao todo foram identificados 8 artefatos (Tabela 2), agrupados em 3 classes de
problemas identificadas nos estudos, sendo elas:

1. Falta de Conhecimento Prévio;
2. Falta de Envolvimento do Aluno;

3. Método e Didaticas insuficientes;

Tabela 2: Artefatos e Classes de Problemas

e |WB+ AUGEMENT e  Envolvimento do Aluno

e  Envolvimento do Aluno
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Fonte: elaborado pelos autores

Embora nem todos os artigos selecionados para leitura e compreensao na integra tenham
especificamente artefatos visuais, alguns deles continuaram na sintese final por apresentarem
metodologias educacionais potencialmente relevantes.

4.2 Requisitos do Artefato

Com o objetivo de encontrar solucdes satisfatérias para o problema, o processo de
proposicdo do artefato identifica artefatos semelhantes, estrutura as classes de problemas e
formaliza tais solucGes. Essas solucdes, “quando consolidadas, precisam ser adaptadas a realidade
do estudo” DRESCH, LACERDA E ANTUNES JUNIOR (2015). No contexto de investigacdo, realizado
durante pesquisas de campo no intervalo desta pesquisa, a situacao na qual o problema ocorre, se
materializa em aulas praticas, expositivas e majoritariamente analdgicas. Portanto, das heuristicas
encontradas nos estudos levantados, aquelas que se referiam a contextos digitais, foram excluidas
para os méritos da presente pesquisa. Assim, considera-se que um artefato analégico, garante mais
compatibilidade com os principais materiais didaticos utilizados em salas de aula atualmente.

Como mencionado, o artefato pretende se enquadrar nas premissas da Gestdo Visual e
contemplar as heuristicas construtivas encontradas na RSL. A Figura 3 a seguir ilustra os requisitos
encontrados para desenvolvimento do artefato desta pesquisa:

Figura 3: Requisitos do artefato, classes de problemas e relagdo com suas respectivas heuristicas
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Fonte: elaborado pelos autores (2024)

As heuristicas construtivas encontradas sugerem subsidios para a proposicdo de artefatos.
O tdpico a seguir se debruca sobre o processo de desenvolvimento do artefato que, de acordo com
Dresch, et al (2015), é um processo essencialmente criativo, utilizando-se o raciocinio abdutivo onde
o pesquisador usara também seus conhecimentos prévios sobre o assunto.

5 Desenvolvimento do Artefato

O inicio do desenvolvimento do artefato foi pensado com o detalhamento das etapas de
producdo do molde base. Esse processo trouxe insights importantes de como o artefato deveria se
comportar. Na etapa de desenvolvimento do artefato, “podem ser utilizadas diferentes abordagens,
como algoritmos computacionais, representag¢des graficas, protétipos, maquetes, etc” DRESCH,
LACERDA e ANTUNES (2015). Dessa maneira, a cronologia do desenvolvimento do artefato se
comportou da seguinte maneira:

Figura 4: Cronologia do desenvolvimento do artefato

PRE-TESIE

([ f@my )
\ \Bay )
\ =¥

CAP. 3 (AP. 5

Fonte: elaborado pelos autores (2024)

A classe de problemas identificada como Conhecimento Prévio, levanta dados sobre a falta
de repertério matemdatico e geométrico por parte dos alunos. Diante das abordagens didaticas
levantadas nas heuristicas, referéncias do ensino construtivista na matematica foram utilizadas
como substrato para esta etapa do processo. De acordo com a pesquisa de Caetano et al (2010)
guando se trata do ensino de Matematica nas séries iniciais, os estudos desenvolvidos por Piaget e
colaboradores (Cunha, 1973; Furth, 1997; Furth & Wachs, 1995; Kamii, 2005; Lima, 2000; Piaget,
2001, 2002a, 2002b) apontaram a importancia da experiéncia fisica e légico-matematica sobre o
objeto concreto para a construgao dos conteidos matematicos. A partir de brainstorming, dentre
as possibilidades de materiais concretos que podem ser utilizados no artefato, encontra no papel a
opcao tangivel, considerando a viabilidade da producdo e reproducdo em escala para uso em sala
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de aula.

Corroborando Caetano et al (2010), na fase inicial da disciplina, “o professor tem o papel de
estimular o didlogo e manter seu dinamismo, envolvendo grupos e individuos no didlogo e apoiando
o desenvolvimento de sua compreensdo planejada” JEMBERIE (2019). Assim, propde-se um material
de apoio ao docente, com o detalhamento das heuristicas, chamado de Piramide de Feedback
Intencional e Estruturado (PFIE), uma ferramenta que orienta a pratica pedagdgica, englobando a
interpretacdao de conhecimento, competéncias e atitudes que visam facilitar o planejamento do
processo de ensino e aprendizagem. A PFIE (Figura 15) é considerada um guia de apoio aos docentes
gue propode a identificacdo e na declaracdo dos objetivos ligados ao desenvolvimento cognitivo,
através da Taxonomia de Bloom. Segundo Marcheti et al (2010 apud Conklin, 2005), a Taxonomia
de Bloom e sua classificagao hierdrquica dos objetivos de aprendizagem tém sido uma das maiores
contribuicGes académicas para educadores que, conscientemente, procuram meios de estimular,
nos seus discentes, raciocinio e abstracdes de alto nivel, sem distanciar-se dos objetivos
instrucionais previamente propostos.

Parte do feedback estruturado se configura sob o entendimento de que expectativas devem
ser claramente estipuladas. De acordo com Cavanagh (2018) o bem-estar dos alunos no ensino
superior se mede pelo quanto se sentem apoiados, o que define maiores probabilidades de sucesso.

Objetiva-se aqui, nos primeiros contatos com a disciplina, que o aluno construa seu
conhecimento, se questionando, respondendo e desenvolvendo seus processos por méritos
préprios sem a intervencao direta do professor. Neste caso, opta-se pela proposicao de atividades
gue visam a operagao e nao a memorizagao proposta pelo método expositivo-transmissivo. A busca
por tornar o ensino mais independente surge da necessidade de conectar o aluno com a disciplina
instigando sua capacidade operacional, que serd exigida em sala de aula no decorrer da disciplina.
A evidéncia da operacdo dentro do processo, atribui a este projeto um carater desenvolvimentista
e desta maneira, encontra-se no processo de -Faca vocé mesmo- com passo a passo, a 0p¢ao para
realizacdo desta evidéncia. Salienta-se aqui, que o processo passo a passo deve ser simples e
manipulavel, de maneira que ndo se assemelhe ao material didatico da disciplina (apostila
instrucional) e venha acompanhado de feedback estruturado. A seguir apresenta-se o fluxograma
(Figura 5) desta primeira parte do desenvolvimento do artefato, relacionado a Classe de Problemas
-Conhecimento Prévio:

Figura 5: Fluxograma do Desenvolvimento do Artefato- Parte 1
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Fonte: elaborado pelos autores (2024)
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A classe de problemas identificada como Envolvimento do Aluno, aborda dados referentes
ao ensino instrucional aplicado em sala de aula, com apostilas tradicionais, métodos rigidos e pouco
atrativas por parte dos alunos, que ndo se sentem motivados e por consequéncia, se envolvem
pouco com a disciplina. Assim, no desenvolvimento deste artefato, sugere-se dois aspectos de
aplicacdo. O primeiro relacionado a execuc¢do do artefato, de maneira independente da disciplina e
o segundo, o envolvimento do aluno em discussées coletivas.

O ensino por investigacdo/descoberta em conjunto com o processo de manipulacdo do
artefato, refere -se a possibilidade da mesma suscitar no sujeito conflitos, desequilibrios, desafios
intelectuais, desencadeando (provavelmente) o processo de equilibracdo (via assimilacdo -
acomodacdo) CAETANO et al (2010).

O carater da disciplina de modelagem €, além de pratica, essencialmente individual. O ensino
transmissivo fornece aos alunos informacgdes que sdo realizadas em processos individuais. De fato,
a disciplina possui pouco espaco para discussdes e trabalhos em grupo, uma vez que a internalizacao
do conhecimento precisa da pratica individual. No entanto, Caetano et al (2010) enfatiza a
importancia da dinamica de grupo no processo de ensino e aprendizagem. De acordo com a
pesquisadora, a dindmica de grupo potencializa a troca de ideias e discussdes entre os estudantes,
colaborando para a ocorréncia da tomada de consciéncia, ou seja, a compreensdo da acdo realizada
sobre o objeto. Em relacdo a isso, “Vygotsky argumentou que o conhecimento é construido por
meio da interagdo com os outros na sociedade” JEMBERIE (2021).

Quanto ao envolvimento do aluno em discussdes coletivas, observa-se que este aspecto,
embora tenha aparecido como tema relevante na RSL deste estudo, ndo foi um tema amplamente
difundido no levantamento sistematico de Theis et al (2023), fornecendo assim aspecto particular a
este projeto. Ambientes colaborativos e compartilhamento de propostas, de fato ndo se configuram
como caracteristicas préprias da disciplina, como pdde ser observado no estudo de campo. Assim,
parte relevante do informativo direcionado aos docentes recomenda uma aula destinada a
discussdo dos resultados e ao compartilhamento de propostas, de maneira planejada. A aula
disponibilizada para tal atividade visa sintetizar o conhecimento gerado na fase operacional do
artefato, a fim de que o aluno utilize os conhecimentos previamente assimilados (interdisciplinares)
para resolucdo de problemas e/ou a escolha do melhor método, teoria ou estrutura no decorrer da
disciplina. O propdsito do artefato, portanto, ndo se conclui na realizagao operacional do mesmo, e
sim na continuidade da disciplina, seguindo a didatica e a ementa proposta pelo professor e pela
instituicdo. A Figura 6 a seguir, apresenta o estagio do desenvolvimento do artefato até aqui.

Figura 6: Fluxograma do Desenvolvimento do Artefato- Parte 2
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disciplina

PROFESSOR : Feedback

Intencional e Estruturado
colaborativo

Fonte: elaborado pelos autores (2024)

Ao abordar a classe de problemas relacionada a didatica e ao método, podemos observar
gue suas heuristicas se assemelham ao que ja foi exposto do desenvolvimento do artefato até o
presente momento. No entanto, ela pretende elucidar pontos cruciais do funcionamento do
mesmo. O método utilizado para propor o funcionamento do artefato se fundamenta em premissas
e na inferéncia de uma ideia a partir de dados previamente constatados ou observados, ou seja, de
maneira indutiva (Figura 7). Parte-se do pressuposto de que é possivel construir conhecimento a
partir da observacdo dos fendmenos e assim descobrir relacdes entre eles generalizando a
descoberta DRESCH, et al (2015), e assim, uma série de esbog¢os foram realizados enraizando as
heuristicas ja apresentadas.

Figura 7: Desenvolvimento do artefato: Ideias a partir das heuristicas
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Fonte: elaborado pelos autores
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De acordo com THEIS et al (2023), pesquisadores tém se dedicado a revisar diretrizes de
ensino na disciplina de modelagem, voltando-as a uma abordagem mais sistémica e uma visdao
holistica para o desenvolvimento de produtos de moda e de vestudrio que considerassem mais que
a estética e o estilo. Portanto, a aproximag¢ao do campo do design agrega a funcionalidade e
eficiéncia ao desenvolvimento de produtos do vestuario THEIS et al (2023).

Assim, os primeiros esbocos do artefato seguiram o delineamento ilustrado no fluxograma
da Figura 9 abaixo:

Figura 8: Fluxograma do Desenvolvimento do Artefato- Parte 3

METODO E DIDATICA

ANALOGICO + INDEPENDENTE + CONCRETO + DESENVOLVIMENTISTA
+ APLICAGAQ INDEPENDENTE + DISCUSSAQ EM CLASSE

funcionamento

observagio dos
fenémenos PESQUISA-ACAO
Mo na massa
descoberta das.
relagdes

Fonte: elaborado pelos autores

Dentre as camadas recorrentes no desenvolvimento desse método, além da revisitacao
constante das heuristicas, atenta-se para sua viabilidade, representagdo e construgao. Logo, nesta
parte do processo entra a Gestdo Visual de Projetos que trata da visualiza¢do da informacgdo a fim
de tornar o projeto mais simples, visual e interativo. As primeiras imagens do processo foram
pensadas em elementos de configuracdo que determinam uma evoluc¢do conceitual e possam ser
definidas em um modelo visual. A representacdao do molde base em papel tamanho forneceu a ideia
de prototipagem do artefato (Figura 10) em tal escala, e assim, ainda sem a devida preocupacdo
com medidas e proporgdes, as primeiras prototipagens foram realizadas.

Figura 9: Primeira Prototipagem do artefato.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



152 Congresso Brasileiro

MANAUS

Fonte: elaborado pelos autores (2024)

O primeiro protétipo realizado trouxe resultados satisfatérios, retratando de maneira
adequada a volumetria da parte superior de uma base feminina e suas devidas circunferéncias.
Neste momento do desenvolvimento do projeto, esta pesquisa contou com a avaliacdo e
colaboragao de integrantes do grupo de pesquisa. As sugestdes que foram consideradas como
apropriadas para a execugao do artefato, dentro das propostas das heuristicas, foram incorporadas
e testadas. Apds uma série de alteracdes foram realizadas no protdtipo, o protétipo foi refeito de
ponta a ponta, testado e aprovado para o teste piloto.

Seguindo a Gestdo Visual de Projetos, a proposta deste estudo que serd composta por 3
blocos, sendo eles: 1. Bloco da Intuicao; 2. Bloco da Observagao; 3. Bloco da Interagao.

O Bloco 1 é composto pela atividade de prototipagao do molde no papel, a atividade do
Bloco 2, aborda o exercicio: Percebendo a modelagem, no qual o aluno deve observar outro
individuo e atribuir valores (com o auxilio de uma fita métrica) as medidas expostas no exercicio
(Figura 10). As atividades do bloco 3, sdo compostas por Discussdes em sala de aula e feedback dos
professores.

Figura 10. Exercicio Percebendo a Modelagem
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Fonte: elaborado pelos autores (2024)

Assim, podemos visualizar até o presente momento:

Figura 11: Fluxograma do desenvolvimento do artefato. Parte 4

FALTA DE CONHECIMENTO POUCO ENVOLVIMENTO METODOE
PREVIO DO ALUNO DIDATICA

+
DESENVOLVIMENTISTA

HEURISTICAS CONSTRUTIVAS
i

Fonte: elaborado pelos autores (2024)
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Figura 12: Piramide de Feedback Intencional e Estruturado
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Fonte: elaborado pelos autores (2024)

Os desdobramentos do desenvolvimento do artefato, foram reunidos e organizados em
documentos provisorios e levados para realizagdo do Teste Piloto, que sera descrito no préximo
item. O modelo visual escolhido para reunir o material grafico foi uma Cartilha de Aprendizagem
por ser, no geral, um material lidico e sucinto. O artefato em estado funcional e pronto para
avaliagdo foi denominado Cartilha de Introdug¢do a Modelagem Plana.

6 Avaliagao do Artefato
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O teste piloto foi realizado em dois momentos, devido a agenda da participante. A
participante do sexo feminino, com idade de 20 anos, foi aconselhada a tentar realizar o exercicio
sem auxilio da avaliadora, por esta possuir afinidade com o conteldo avaliado. E ao final das tarefas
foi questionada quanto as dificuldades encontradas, informacgdes essas que foram detalhadas em
relatério. A realizagdo da atividade foi inteiramente monitorada (Figura 13). O relatdrio foi utilizado
para realizar melhorias no material que foi aplicado para avaliagdo em ambiente experimental com
6 participantes voluntarios.

Figura 13: Realizagdo do teste Piloto

Fonte: elaborado pelos autores

Dessa maneira, o artefato em seu estado funcional apds as correcdes do teste piloto que foi
aplicado em ambiente experimental se configurou da seguinte maneira (Figura 14):

Figura 14- Artefato em estado funcional
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Fonte: elaborado pelos autores

Na etapa de avaliagdo do artefato, o investigador observa e mede o comportamento do
artefato na solug¢do do problema. De acordo com DRESCH (2013), esta etapa tem como objetivo
analisar criticamente o artefato desenvolvido e diferentes ferramentas que podem ser utilizadas
para auxiliar o pesquisador.

O ambiente experimental contou com uma amostragem aleatdria, no qual pessoas foram
selecionadas aleatoriamente para representar a populacdo como um todo. Neste contexto, a
pesquisa contou com a colaboragdo voluntdria de 6 participantes de idade entre 20 e 25 anos, leigos
no assunto proposto. As atividades também foram monitoradas (Figura 15) e os participantes
aconselhados a realizarem a atividade sem auxilio da avaliadora.

Figura 15: Avaliagdo do Artefato
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Fonte: elaborado pelos autores

Figura 16. Resultados da avaliagdo do artefato

elaborado pelos autores (2024)
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As anotagOes da avaliagao foram catalogadas de modo que esses dados pudessem fornecer
informacdes sobre o artefato, os dados foram transformados em graficos e as principais conclusdes

foram:

Figura 17: Dados da avaliagdo sobre o nivel de dificuldade e nivel de assertividade das dobraduras
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Fonte: elaborado pelos autores (2024)

Figura 18: Dados da avaliagdo sobre o nivel de qualidade do protétipo e nivel de assertividade das medidas
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Dos 6 protétipos avaliados, apenas dois foram considerados
satisfatérios, enquanto um ndo refletiu corretamente as
atividades e outro apresentou uma montagem incorreta das
costas. Um participante nao realizou as dobraduras, resultando
em um produto final sem o volume esperado, e outro ndao montou
a parte da frente nas costas. A qualidade do produto final ndo é
necessariamente um critério de avaliagdo na disciplina; o
importante é que o aluno consiga compreender o todo em relagao
as partes e localizar os pontos e medidas corretamente. Apesar de
apenas 2 participantes terem obtido bons resultados, todos
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Os resultados do exercicio 2 indicam um equilibrio razoavel na
compreensao das medidas. Os dados revelam que as medidas 7 e 9
foram as mais inconsistentes durante a medicao. O avaliador
observa que a ilustragdao apresenta uma representacao equivocada
damedida 7, sugerindo medigao incorreta do busto. Durante o
exercicio, os participantes evitaram medir exatamente as
medidas pelo receio de medi-las no corpo do avaliador,
resultando em margens de acerto/erro aceitaveis. Somente as
medidas que se distanciam consideravelmente da medida exata
foram consideradas incorretas.

demonstraram capacidade de visualizar o corpo humano e
localizar os pontos, como evidenciado pela taxa de assertividade
na localizagdo das medidas.

Fonte: elaborado pelos autores (2024)

7 Heuristicas contingenciais

Diante da avaliacdo realizada nesta pesquisa, as medidas de desempenho procuraram
compreender os detalhes do artefato que possam garantir a sua replicacdo, conferindo consisténcia
ao teste e sistematizagdo do conhecimento. Procurou-se aqui sugerir mecanismos que permitam a
exploracdo detalhada das caracteristicas do artefato produzido. Segundo Dresch et a (2015) o
conhecimento gerado nesta etapa do processo na DSR, poderd ser utilizado para o projeto e
construcdo de novos artefatos ou ainda para o reprojeto do artefato, caso as contingéncias
ambientais se alterem.

A principal dificuldade dos participantes no exercicio foi o manuseio do papel, destacando a
importancia das habilidades praticas na disciplina. O artefato desenvolvido carece de mais
atividades manuais, sugerindo a inclusdo de micro-etapas para facilitar a compreensdao das
operagdes, como as dobras dos tridngulos. No entanto, é necessario equilibrar essa necessidade
com a complexidade do sistema, para ndao comprometer a heuristica de aprendizagem por
descoberta. Durante a observacdo da atividade, a avaliadora notou que os agrupamentos
mencionados pelas cores ndao foram percebidos, mas as cores e simbolos no texto direcionaram o
olhar para as operagdes. As cores funcionam melhor quando combinadas com o texto, seguindo a
heuristica de método auto-explicativo. Dificuldades persistentes no entendimento do texto levaram
a inclusdo de legendas visuais e um glossario no exercicio, visando fornecer mais clareza. As
legendas foram ajustadas para se alinharem melhor ao contexto real, incluindo elementos como
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margens de costura e indicacbes de partes do molde. Nesta perspectiva, as heuristicas
contingenciais desse estudo sdo:

Figura 19: Heuristicas Contingenciais

HEURISTICAS CONTIGENCIAIS

PROJETO @

DESENVOLVIMENTISTA / CAPACIDADE
/ OPERACIONAL ALIADA A
L CORES E SIMBOLOS...
\ %
2 ) ‘1
VISUALIZAGAO DA '
/ 0 CONTEXTO REAL...
DESCOBERTA /
/J
\ /
\\ MANIPULAGAO DE
“— OBJETO CONCRETO

Fonte: elaborado pelos autores (2024)

8 Consideragoes Finais

Embora o instrumento de avalia¢do utilizado nesta pesquisa ndo seja suficiente para coletar
dados essenciais, da pesquisa, pontos relevantes da aplicacdo e avaliacdo do artefato em ambiente
experimental se destacam. A pesquisa busca traduzir um sistema de maneira nao convencional, -0
processo de traz para frente - utilizando a Gestdo Visual, priorizando a visualizacdo da informacdo
no desenvolvimento do projeto. Habilidades analiticas e praticas sdo essenciais na disciplina de
modelagem, especialmente em um contexto em que o consumo passivo de aulas digitais pode ndo
ser suficiente para uma aprendizagem auténtica. A realizacdo de atividades praticas como
dobraduras, recortes e colagens é valida para envolver ativamente os alunos e promover o ensino
por investigacdo. O estudo reitera a importancia da metodologia de pesquisa-acao para reflexao
critica sobre um médulo experimental. Embora o protdtipo final possa ndo ser apresentavel, ele
ainda pode fornecer uma representacdo ludica da informac3o. E importante que o contetido do
ensino esteja alinhado com as demandas sociais e incentive a aprendizagem auténoma dos alunos.
Os alunos demonstraram acerto na posi¢cao dos pontos de partida para as principais medidas de
contorno do decote, o que sugere uma preparag¢ao adequada para projetos futuros na disciplina.

A cartilha de apoio docente se configura como instrumento visual que colabora para o
processo de discussdo e co-criacdo colaborativa em uma variedade de ferramentas que podem ser
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utilizadas pelos docentes em suas aulas. Ela ndo é obrigatdria, mas pode ser util para se identificar
e priorizar dimensdes relevantes da visualizacdo que afetam a cognicdo, a comunicacdo e a
colaboracdo no aprendizado. Para tanto, esse estudo enfatiza andlises focadas nas propriedades
visuais que emergiram da literatura, decisivas para identificar qual propriedade é mais adequada ao
projeto.

Este trabalho tem consciéncia de que sua contribuicdo se concentra na introducdo da
discussdo visual da informacdo abordada na disciplina de Modelagem. No entanto, busca ressaltar
a necessidade de abrir a possibilidade e ampliar a discussdo em trabalhos que procurem avancar
nessa tematica em outros formatos de aprendizado (por exemplo, parte inferior do corpo humano),
seja discutindo metodologias, seja praticando a pesquisa em Design ou continuar avangando nas
atividades praticas. Entende-se que outras contribuicdes importantes podem surgir de novos
mecanismos de avaliacdo e validacdo da atividade em contextos reais, necessdrias para a
consisténcia dos trabalhos e a aceitagdo dos mesmos em Design Science Research.
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