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RESUMO

No atual cenario de mudangas e a pratica docente tem grande potencial para renovar a educacao e proporcionar
novas ferramentas e metodologias de ensino. O objetivo principal neste projeto foi criar uma ferramenta digital
de ensino aplicada nos cursos de Moda para a criagao de uma Cole¢ao de Moda. A metodologia foi embasada
na pesquisa qualitativa para compor o planejamento das etapas imprescindiveis para o desenvolvimento de
uma ferramenta 1til para o ensino e¢ o planejamento de uma Colecdo de Moda. A criagdo da ferramenta foi
com a utilizagdo do motor grafico Unity com programagdo em linguagem C# no Microsoft Visual Studio.
Na modelagem foi utilizado o software 3ds Max 9. A criacdo do cendrio se baseou na Teoria das Cinco Peles
ou a Teoria de Hundertwasser (1964). O resultado consistiu na composi¢do de uma ferramenta destinada ao
ensino de Moda, para a criagdo de uma Cole¢ao de Moda. A ferramenta recria o espaco fisico, com ambientes
e utensilios, necessario para integrar um atelié de Moda ou parte de uma industria.
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ABSTRACT

In the current scenario of changes, the teaching practice has great potential to renew education and provide
new teaching tools and methodologies. The main objective of this project was to create a digital teaching
tool applied to fashion courses to create a fashion collection. The methodology was based on qualitative
research to compose the planning of the essential steps for the development of a useful tool for teaching and
planning a Fashion Collection. The tool was created using the Unity graphics engine with C # programming
in Microsoft Visual Studio. The 3ds Max 9 software was used in the modeling. The creation of the scenario was
based on the Theory of the Five Skins or the Theory of Hundertwasser (1964). The result was the composition
of a tool designed to teach fashion, to create a fashion collection. The tool recreates the physical space, with
environments and utensils, necessary to integrate a fashion studio or part of an industry.
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INTRODUCAO

A tecnologia acompanha a Moda! Basta observar as tendéncias para as proximas estacoes,
para perceber que suas novidades estdo proximas ao que antes estava restrito aos filmes de ficgdo
cientifica. A area da Moda utiliza as tecnologias, principalmente as digitais, tanto nas pesquisas
conceituais e experimentais como no desenvolvimento de elementos, exemplo disso sdo os tecidos
inteligentes e os wearable computers (ou wearcomps) da Moda. Ou seja, os “aparatos tecnoldgicos
que congregam desde elementos computadorizados inseridos nas tramas dos tecidos até objetos de
comunicagao acoplados ao corpo por meio por meio das roupas” (AVELAR, 2011, p. 149). As tecno-
logias tornam-se protagonistas neste novo cenario.

As novidades surgem a cada instante e incluem desde tecidos com protecao solar, tecidos que
ampliam o desempenho de atletas, termorreguladores, termo cromaticos, que medem os batimentos
cardiacos, roupas que interagem com o usuario e a utilizagao de robd com inteligéncia artificial como
modelo, como ¢ o caso da empresa CuteCircuit’ que criou o prototipo da camiseta Hung Shirt que
interage com o usuario, a sensagao e a intensidade do abrago chegardo a distancia, bastando apenas
receber a ligacdo (OLIVEIRA, 2014, p. 113).

E, outro aspecto que comeca a ser evidenciado ¢ a €nfase para a Moda sustentavel, que exige
um consumo e uma produgao consciente. Pode-se assim, afirmar que o futuro da moda seré a tecnolo-
gia e a sustentabilidade. A inovagdo e a tecnologia sdo elementos imprescindiveis para que a industria
da moda consiga, em um futuro proximo, criar processos mais sustentaveis. Como afirma o designer
visionario de Moda Hussein Chalayan em entrevista a Agéncia Aldeia®, “apenas a tecnologia nos per-
mite criar novas combinagdes, estabelecer novos relacionamentos e novas interacdes”.

De acordo com Avelar (2011) as novas tecnologias serdo fundamentais para falar da Moda
como o principal elemento do “novo”. E, esse “novo” atua nas dimensdes da cadeia produtiva e tam-
bém, nas mudancgas de paradigmas captados pela criagdo, como a sensagao.

A Revolucao Digital e a Inteligéncia Artificial trouxeram transformacdes para a humanidade.
Castells (1999, p. 403) refor¢a que existe hoje uma estrita ligagcao entre espago e tempo, dada pela so-
ciedade em rede. A globalizacdo e as tecnologias da informagao sdo responsaveis por isso, na medida
em que permeiam a vida cotidiana de todas as partes que compdem o sistema global. Cabe salientar
que a relagdo entre esse impacto e o ensino aprendizagem de Design de Moda ¢ um dos caminhos
para compreender como acompanhar tal avanco.

A moda, desde o seu surgimento até os dias de hoje tem o principio da velocidade, da novi-
dade, do efémero e também o de tornar supérfluos seus produtos rapidamente. A tecnologia também

tem o mesmo principio e precisam aliar-se para dar conta dos desafios do setor que, além de manter

7 Site da empresa onde pode ser vista esta camiseta e outros prototipos tecnoldgicos: http://www.cutecircuit.com/
8 A Aldeia ¢ uma agéncia com vasta expertise na industria da moda e lifestyle: http://aldeia.biz/
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inovacao, também precisam formar profissionais e se relacionar com o consumidor. Pois ¢ evidente a
percepgao de quanto mudou a forma como projetamos, consumimos € nos envolvemos com a moda.
Assim como a sociedade, a moda esta em constante evolugao, o ensino de moda também precisa
acompanhar este desenvolvimento e se adequar a nova realidade. Conforme Guerreiro (2015) o conhe-
cimento se recicla e aparecem novas possibilidades que nunca antes haviam sido imaginadas. O autor
afirma que a inovagdo ¢, hoje em dia, um valor agregado, seguro e confidvel para o crescimento pro-
fissional, e esse se da pela capacidade de adaptagdo dos designers as diferentes circunstancias.

A partir das consideragdes acima, percebe-se a necessidade da revisao permanente e atualiza-
da das mudangas sociais, das novas metodologias, técnicas e ferramentas que surgem para lidar com
as manifestacdes transitorias referentes a moda (ORTUNO apud SANCHES 2017, p. 11).

Diante deste cenario, ou seja, a partir da percepcao de que a tecnologia influencia a moda,
cabe projetar a criagdo de uma ferramenta digital de ensino aplicada nos cursos de Moda para a cria-

¢do de uma Cole¢ao de Moda.
REVISAO DE LITERATURA

CRIACAO DE FERRAMENTAS DIGITAIS PARA O ENSINO

Ferramentas digitais sdo tecnologias computacionais e entendidas como tudo aquilo que ¢
utilizado para que haja comunicacdo entre o homem e o computador como tablets, smartphones e
outros diversos aparelhos tecnoldgicos (GROSSI et al., 2018). As tecnologias computacionais opor-
tunizam interatividade, producdo de conhecimento coletivo e observancia de tempos e espagos de
aprendizagem diferenciados, caracteristicas que sdo fundamentais para a efetividade do processo
educativo, caso sejam subsidiadas por abordagens pedagdgicas. A utilizacdo de ferramentas digitais
surgiu como uma alternativa capaz de trazer um ganho significativo de qualidade ao processo ensino-
-aprendizagem, que oferecem a oportunidade de ampliar o potencial do uso de imagens, animagdes €
interatividade, além de resgatar o aspecto ludico e prazeroso da aprendizagem.

As ferramentas digitais podem viabilizar no ciclo de aprendizado as vivéncias da ag¢do, reflexdo,
teorizagdo e planejamento (ou pratica) daquilo que se quer ensinar e aprender. E, consequentemente,
a ferramenta bem estruturada e corretamente aplicada proporciona resultados muito ricos, em termos
de assimilacdo ou reformulagdo de conceitos (GROSSI et al., 2018).

Assim, no campo educacional, com mais intensidade nas ultimas trés décadas, vem sendo
inserido o uso de tecnologia para melhorar o processo ensino aprendizagem. Videos, jogos, retro-
projetores, microcomputadores, filmadoras, cameras e impressoras foram os primeiros. E, mais
intensamente, na segunda década do século XXI, tem-se uma variedade ainda maior de aparelhos,

periféricos, aplicativos, softwares, sites que quando bem utilizados, com proposta e planejamento
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bem direcionados, completam o fazer pedagdgico. Tem-se acesso a uma variedade de Smartphones,
tablets, notebooks, mesa digital, lousa digital, caneta digital, aplicativos, softwares, makerspaces,
portais, sites e plataformas (GROSSI et al., 2018).

Neste contexto, os jogos ganham espaco como ferramenta digital de ensino, amplamente uti-
lizada em escolas e cursos de graduagdo. O computador e a internet ampliam a representagao da
realidade, abrindo possibilidades para um novo enfoque educacional baseado em jogos, permitindo
a exploracao de diversos recursos multimidia. Os jogos como ferramenta digital de ensino ¢ uma
categoria que transcende o entretenimento e ganha a denominagao “jogo sério”, uma traducao literal
do inglés “serious game”. Segundo Machado et al. (2010), apesar de ndo haver uma defini¢ao precisa
do termo serious games, essa classe de jogos visa, principalmente, simular situagdes praticas do dia a
dia, com o objetivo de proporcionar o treinamento de profissionais, a tomada de decisdo em situagdes
criticas, a conscientizag@o de criangas, jovens e adultos, e a educacdo em temas especificos.

Ademais, tais jogos conhecidos como serious games, utilizam a conhecida estratégia da indus-
tria de jogos para tornar essas simulagdes mais atraentes, a0 mesmo tempo em que oferecem ativida-
des que favorecem a construgdo de conceitos e a estimulacao de fungdes psicomotoras. Deste modo, o
termo serious games passou a ser utilizado para identificar os jogos com um propésito especifico, ou
seja, jogos que extrapolam a ideia de entretenimento e oferecem outros tipos de experiéncias, como
aquelas voltadas ao aprendizado e ao treinamento (MACHADO et al., 2010).

Botelho (2014) destaca que ferramentas digitais como os jogos, por exemplo, podem ser usa-
das de diferentes formas, para treinamento de habilidades operacionais, conscientizagdo e reforgo
motivacional, desenvolvimento de insight e percepgao, treinamento em comunicaciao € cooperacao,
integracao e aplicacdo pratica de conceitos aprendidos e até¢ mesmo a avaliagdo de aprendizagem.

Para Silveira; Barone (2018), as ferramentas podem ser empregados em uma variedade
de propositos dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos € muito importantes ¢
a possibilidade de construir-se a autoconfianga, sendo que, at¢ mesmo o mais simplorio das
ferramentas pode ser empregada para proporcionar informacdes factuais e praticar habilidades,
conferindo destreza e competéncia. Os jogos educativos podem despertar no aluno: motivagao,
estimulo, curiosidade, interesse em aprender e, dessa forma, o aluno constréi seu conhecimento
de maneira ladica e prazerosa.

Portanto, a utilizagdo de ferramentas digitais, como os jogos, modificam a dindmica do
ensino, as estratégias e o comportamento de alunos e professores. A possibilidade de simulagdo
que os jogos de computador e internet oferecem, acentuam trés caracteristicas basicas dos jogos
em geral: a fantasia, a curiosidade, e o desafio. Com a possibilidade de imersdao que o computador
oferece, o aluno entra no jogo, assume um papel realizando uma vivéncia, onde ele ¢ levado a se
envolver com a fantasia, na medida em que existe uma analogia, uma metafora com a realidade

(VILA; SANTANDER, 2013).
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“E uma forma de aprender fazendo, no qual o participante pode assumir um papel ativo, por
meio do exercicio virtual de fungdes e papéis, num contexto de atividades em grupo, desenvolvendo
diversas competéncias de forma integrada e simultanea” (VILA; SANTANDER, 2013, p. 15).

Apesar de haver grande diversidade de jogos indicados como ferramentas de ensino, ¢ im-
portante observar, também, que além dos contetidos especificos, hd o desenvolvimento de posturas

bastante valorizados atualmente, como andlise de estratégias, empreendedorismo e inovagao.
ITINERARIO PARA PLANEJAMENTO E CRIACAO DE COLECAO DE MODA

A criagcdo de uma Colecdo de Moda perpassa um cendrio complexo e, nesse sentido, a na-
tureza transversal e dinamica do design pode facilitar a decodificacdo da realidade, auxiliando nas
diretrizes que guiem o planejamento do projeto.

Projetar significa antever o futuro, planejar algo que ainda nao se conhece. No decorrer da
execucao do projeto, as decisdes se conectam umas as outras, inserindo novas informagdes e se mo-
dificando até verificar sua viabilidade, processo que acontece de forma ciclica e interativa.

No contexto da industria, o planejamento e desenvolvimento de produtos de vestuario de Moda
se desdobram de maneira complexa e acelerada e autores como Montemezzo (2003), Jones (2005),
Barcaro (2008), Sorger e Udale (2009), Renfrew e Renfew (2010) e Treptow (2013) sdo unanimes ao
destacarem o planejamento como etapa imprescindivel para dar conta do cenario acelerado.

Montemezzo(2003) destaca o planejamento em cinco etapas. A preparagdo € a primeira, na
qual ¢ realizada a coleta de dados de comportamento, definido o problema, feita a pesquisa de ten-
déncias, materiais e tecnologia, além da defini¢cdo do conceito gerador, ou seja, da linguagem visual.
A etapa seguinte ¢ a geracdo, fase em que sao realizados os esbocgos, os estudos de modelos e as
configuracdes. Em seguida, vem a avaliagdo de acordo com as especificagdes do projeto. A etapa
posterior é a concretizagdo, o desenvolvimento tridimensional para experimentacao, custo e corre¢ao
adequagdes. A ultima ¢ a etapa da documentagdo para a produgdo, a realizacao da ficha técnica defi-
nitiva e confec¢do da pega piloto.

Jones (2005) apresenta trés grandes etapas: o briefing, em que se apresentam as metas € 0s
objetivos, em seguida a fase da inspiragao, a fase da apresentacao e, por fim, a avaliagao.

Barcaro(2008) define como etapa inicial o portfolio das cole¢des, na qual sdo realizadas anali-
ses de marcas, investimentos e tendéncias. Na etapa seguinte, sistematizacao das colecdes, considera
importante a escolha do nimero de modelos para o mostruario, defini¢ao dos tecidos e cores, além
do cronograma operacional. Segue, entdo, o desenvolvimento da cole¢do, iniciam-se os esbogos e
desenhos, a escolha de acessorios e a criacao das pecas piloto. Nesse momento ¢ realizada a revisdao
das pecas, distribuicdo e mostra da colecdo. A finalizacdo do projeto prevé a campanha, a produgdo e

a compra e, por fim, a entrega da colecao.
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Sorger e Udale (2009) iniciam a partir da pesquisa, sendo elas a de tendéncias e a de mercado.
Posteriormente, inicia-se a geracao de alternativas, por meio dos esbogos, depois a modelagem e a
pilotagem. Por fim, a confeccdo e a finalizacao da colegao.

Renfrew e Renfrew (2010) escrevem que uma cole¢do de moda exige muita pesquisa, investi-
gacdo e planejamento. Inicia-se o processo pelo briefing, em seguida vem a modelagem, o protétipo.
Destacam os processos comerciais que envolvem uma cole¢ao de moda.

Treptow (2013) descreve as quatro etapas detalhadamente. Inicia o projeto com a etapa do
planejamento, que confere a reunido de planejamento, o cronograma, o parametro e a dimensao
da colecdo. Também faz parte da etapa do planejamento, o briefing e a pesquisa de tendéncias. A se-
gunda etapa ¢ a do design, a qual € composta por inspiracdo, selecdo de cores, tecidos, aviamen-
tos. Além disso, a autora introduz nessa etapa os elementos e principios do design, os elementos
de estilo, que auxiliam na criagdo dos esbocos, dos desenhos de moda, desenho técnico. A ter-
ceira etapa ¢ a do desenvolvimento, referente a modelagem, a confec¢do do prototipo, aprovacgao,
graduacdo, encaixe, a realizagdo da ficha técnica, além da formagao de preco, a confecg¢ao do
mostrudrio e a produgdo. Na quarta e Ultima etapa, Treptow (2013) d4 énfase para a promogdo e
comercializa¢do e sao considerados o langamento, a divulgacdo, a comercializacdo, as entregas
e a reunido de feedback.

Apesar de haver metodologias projetuais para o desenvolvimento de cole¢des de moda, no-
ta-se que, muitas vezes, no processo de planejamento de um projeto, as etapas acontecem em ordem
inversa, € ha casos em que se opta por eliminar etapas que sdo determinantes para se obter €xito na
colecdo. Afinal, sdo etapas intermediarias para a aplicacdao de diversos saberes que dao consisténcia
ao projeto. Por consequéncia, ¢ relevante a busca por metodologias, ferramentas que possam auxiliar

projetos na area de moda, para acompanhar suas manifestacdes ciclicas.

METODOLOGIA

A metodologia foi embasada na pesquisa qualitativa para compor o planejamento das etapas
imprescindiveis para a criagao e o desenvolvimento da ferramenta para o ensino de Moda.

Para desenvolver este projeto foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre o ensino de Moda
e, especialmente, o itinerario para a criacao de uma Cole¢ao de Moda, a partir dos Montemezzo (2003),
Jones (2005), Barcaro (2008), Sorger e Udale (2009), Renfrew (2010) e Treptow (2013) entre outros.

Na sequéncia foi organizada a proposta para a criacdo de um cenario virtual para compor a
ferramenta de ensino para a criagdo de uma Cole¢do de Moda, baseada em Chandler (2012), que ¢
dividida em quatro etapas gerais.

A primeira etapa - pré-producdo -, em que sdo definidos o conceito da ferramenta, incluindo

sua plataforma, género, elementos basicos de jogabilidade e prototipo, os requisitos de funcionamento,
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incluindo a defini¢@o dos recursos desejaveis na ferramenta e sua hierarquizagao de necessidades para
as etapas da criacao de uma Cole¢do de Moda

A segunda etapa - produgao -, em que sao desenvolvidos os elementos propostos na fase anterior.

A terceira etapa - testes, em que ocorre a verificagdo do funcionamento correto do material
desenvolvido na etapa anterior e sua correcao.

A quarta etapa - pos-producdo -, em que € preparado um kif de fechamento do projeto, conten-
do todos os contetidos necessarios para a efetivacdo de uma ferramenta de ensino.

Na cria¢do da ferramenta foi utilizado o motor grafico Unity, 3ds Max (SILVA; AGUIAR,
2010). Para a criacdo dos ambientes da ferramenta, foram desenvolvidos varios cendrios inspira-
dos nas fabricas, ateli€s, passarelas e saldes da Moda. A criacdo do cenario se baseou na Teoria
das Cinco Peles ou a Teoria de Hundertwasser (1964), revelada na arquitetura e na filosofia da
interacdo entre homem e natureza e nas questdes ambientais. A esséncia da Teoria de Hundertwasser
reside na motivagao da transformacao do seu habitat, reivindicando o direito do homem a exercer
sua criatividade habitual e contrapondo o reflexo apelativo do consumidor cego de produtos in-

dustriais em massa.
DESENVOLVIMENTO DAS ETAPAS NA CRIACAO DA FERRAMENTA

A partir da pesquisa bibliografica sobre o ensino de Moda e, especialmente, o itinerario para
a criacao de uma Colecao de Moda, baseada em Montemezzo (2003), Jones (2005), Barcaro (2008),
Sorger e Udale (2009), Renfrew (2010) e Treptow (2013) entre outros, a ferramenta foi planejada para
motivar a participacdo do discente em todas as etapas a partir de cinco principios: compreender o
real motivo de aprender o método aplicado a criagdo de uma Colecao de Moda; motivar para a iden-
tificagdo todos os elementos que podem melhorar a Colecao; valorizar os conhecimentos de outras
disciplinas no contexto da criagdo; possibilitar a diversidade na criagdo; envolver ativamente em todo
o processo da criacdo, desde a pesquisa até a Colecao de Moda pronta.

Na sequéncia, baseada em Chandler (2012), na primeira etapa, pré-producao, do ciclo de
desenvolvimento da ferramenta de ensino foram definidas trés fases: conceitos, requisitos e planejamento.
Na fase do conceito foi definido o género da ferramenta e sua plataforma de hardware. Na criagao da
ferramenta foi utilizado o motor grafico Unity, 3ds Max (SILVA; AGUIAR, 2010) e estabelecidos al-
guns elementos basicos de sua jogabilidade. Esses elementos se constituiram no esquema de controle,
cenarios, mecanica de jogo da ferramenta e possiveis atrativos para atrair a atengdo € motivar a criati-
vidade do discente. Depois de estabelecidos esses conceitos, foram desenvolvidos prototipos digitais,
para averiguacao dos elementos propostos e ajustes necessarios para equacionar possiveis problemas.
Nessa fase dos requisitos da ferramenta, foram determinados os recursos basicos de arte, design e

engenharia necessarios para a producdo da ferramenta, especialmente, a composi¢ao dos cenarios
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inspirados na Teoria de Hundertwasser (1964) revelada na interagdo entre homem e natureza. Na fase
do planejamento foi desenvolvido um cronograma de execu¢do de oito meses.

Na segunda etapa, produgdo, foram desenvolvidos os elementos propostos na fase anterior
relacionados as fases da criagdo da Colecao de Moda, figurinos, estética, cendrios e especificacdes de
desenvolvimento (CHANDLER, 2012).

A terceira etapa, testes, foi realizada a verificagdo do funcionamento correto do material de-
senvolvido na etapa anterior e sua corre¢ao. Foram simuladas todas as etapas previstas na ferramenta
para possibilitar a criagdo de uma Cole¢ao de Moda e testados os diferentes elementos que a ferra-
menta deve permitir a inclusdo, como c6digos de computador, modelos tridimensionais, sons e videos,
e sua integracdo (CHANDLER, 2012).

Na quarta etapa, pds-producao, foi preparado um kit de fechamento do projeto, contendo
todos os contetidos necessarios para a efetivacdo de uma ferramenta de ensino (CHANDLER, 2012).
Portanto, o kit do projeto apresenta cenarios da ferramenta e investe em ambientes que coadunam
aspectos do imagindrio industrial e ambiental e, desta forma, foi possivel idealizar uma fabrica téxtil

sustentavel e futurista.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados apresentados referem-se a ferramenta de ensino e, especialmente, aos cena-
rios e a estética, com o intuito de mostrar a ferramenta ¢ seu funcionamento e inser¢ao no ensino
para a criagao de uma Cole¢ao de Moda. Portanto, as etapas mencionadas nesta secao referem-se
aquelas que pretende-se que os discentes alcancem no desenvolvimento da pratica de criagao
para a Moda.

O primeiro ambiente € o sagudo principal, onde estd o maquindrio da industria téxtil junto a
arvores para indicar a ideia de natureza e a necessidade da preservagdo ambiental. No segundo am-
biente encontra-se uma série de manequins e uma mesa no centro, indicando a sala de planejamento
e criagdo de moda. No ultimo ambiente esta a sala de pesquisas, representando uma sala de reunides,
com “puffs”, manequins e um quadro. A partir da criacdo da ferramenta ¢ possivel inferir que os
recursos digitais trazem uma maneira mais dindmica e ludica para a aprendizagem do aluno em sala
de aula. Neste sentido, a ferramenta proporciona a integragdo das tecnologias ao processo de ensino
e torna mais facil realizar atividades de pesquisa, de producdo e de troca de conteudo, ampliando as
possibilidades ja existentes para criar a colecdo de moda.

A tela inicial apresenta o icone “Iniciar” e o aluno podera abrir a ferramenta e iniciar as ativi-

dades de todas as etapas que compdem o planejamento de uma Cole¢ao de Moda (Figura 1).
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Figura 1 - Tela inicial da ferramenta de ensino “Colecao de Moda”.

Sair

niciar

A partir da tela inicial, tem-se acesso a todas as etapas da ferramenta, conforme descritas e
ilustradas na sequéncia. De inicio, no sagudo principal (Figura 2), encontram-se maquinas movidas
a energia sustentavel e, no centro, arvores que sobressaem o teto da fabrica e remetendo a ideia de
amplidao, de luz natural e sensacdo de liberdade, para criar em meio a um ambiente sustentavel e em
harmonia com a natureza e, desta forma, projetar colecdes que sejam alinhadas com a ideia e a cultura
da preservacao dos recursos naturais. Na sequéncia, ha ambientes em outras duas salas, sendo uma

destinada a reunides e a outra com manequins para testagens e planejamento.

Figura 2 - Sagudo principal que remete a ideia de sustentabilidade

Etapa 1 - Planejamento

Game Design: Esta etapa consiste no planejamento da Cole¢ao de Moda e foram projetadas
input fields para que o aluno possa preencher com as informacdes e as descri¢cdes que pretende dar a
sua colegdo, tais como, cronograma, segmentagao, parametro ¢ dimensao (Figura 3).

Programacao: Para programar esta etapa foi utilizado um canvas Gnico para a mesma, ense-
das as imagens, input fields e os botdes, onde o aluno pode acessa-lo se aproximando da planilha e

pressionando a tecla “E” do teclado.
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Arte: Sendo esta a etapa do planejamento, pensamos em usar uma planilha como representa-

¢do da HUD(ou heads-up display, € o termo dado para a representacdo dos objetos no jogo)

Figura 3 - a) Sala dos manequins e de planejamento inicial da Cole¢ao de Moda;
b) HUD que aparecera ao aluno quando interagir com a planilha na sala de manequins.

(b)

Etapa 2 - Pesquisas

Game Design: Esta etapa apoia-se em pesquisas externas para a cole¢do, tais como, compor-
tamento, mercado, tendéncias e sustentabilidade. Assim, foi criado um quadro de anotag¢des no qual
o aluno poderd interagir (Figura 4). Neste quadro aparecem cendrios com imagens de colegdes para
simbolizar pesquisas ja realizadas e, ao entrar na HUD do quadro (Figura 5), estdo dispostos botdes
e imagens dos respectivos itens. Cada botao permite acessar um painel interno especifico e, também,
importar imagens criadas e desenhadas pelo usuario (o aluno).

Programacdo: Consiste em um série de sobreposi¢des de HUD no canvas, onde o usuario
(o aluno) entrara no painel principal e tera as opgdes citadas acima para seguir. Também encontrara
botdes para importar imagens e, para isso, cada titulo terd ao seu lado um botao de exclamagdo onde
guiard o usudrio (o aluno) de maneira que ele salve a imagem criada numa pasta no desktop e a
nomeie conforme o pedido.

Arte: Para a arte, criou-se uma sala de reunides, onde foi colocado o quadro de pesquisas,

puffs e manequins.

Figura 4 - Sala de pesquisas para montagem de imagens no painel
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Figura 5 -HUD que aparecera ao aluno quando interagir com o quadro na sala de reunides.

neim ! i NI AL mu "

Comportamento Mercado Tendéncias Sustentabilidade

Macrotendéncia 1
!
| 11 I

ad

Etapa 3 - Colecao de moda

Game Design: Esta etapa se encontra a criagdo da cole¢do em si, aqui o usudrio (o aluno) ira
criar o conceito da colecdo, /ifestyle, referéncias, materiais e aviamentos, design de superficie, cores,
mapa e release da cole¢ao. O usudrio (o aluno) combinard imagens com cores para fazer variagdes da
mesma e podera importar aviamentos para criagao ou personalizacao das pecas e, no final, tera sua
cole¢do pronta com diferentes pegas, cores € acessorios.

Programacao: No mesmo estilo da etapa 2, esta funciona com sobreposi¢oes de HUD (Figura 6)
e importacdes de imagens criadas pelo usuario.

Arte: Para esta etapa utilizou-se um painel de acesso no cenario, simbolizando um computador.

Figura 6 - HUD que aparecerd ao aluno quando interagir ao mini computador na sala de manequins.

Conceito da Colegéao Design de Superficie

Lifestyle Cartela de Cores

Referéncias de Moda Mapa da Colegéo

Cartela de Materiais e Aviamentos Release da Colecao

(o]

E, na finalizacao da atividade, serd proporcionado um cenario de desfile da Colegao de
Moda dos estudantes, quando todos disponibilizam a etapa final de todo o processo criativo
desencadeado durante o percurso que a ferramenta digital de ensino proporcionou. Assim, além
de divertir e dinamizar serve para contextualizar o conhecimento e tende a facilitar a formacao

de grupos em torno de um interesse comum. Poderd, ainda, criar uma atmosfera de cooperagao
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positiva e motivadora, que favoreca descobertas coletivas e propicie uma relacdo dindmica e in-
terativa com o processo de aprendizagem.

Por fim, torna-se importante mencionar que, durante o processo de desenvolvimento d, ferra-
menta, ele pode sofreu diversas mudangas, pois, algumas vezes, percebeu-se que o jogo nao funcio-
nou da forma prevista somente apoOs a sua estruturagao. Isso ocorreu pelo fato de que alguns detalhes
escapam da percepcao do aluno desenvolvedor e dos professores orientadores, quando o jogo estava
sendo criado. No entanto, cabe destacar que, a maior parte dos problemas no desenvolvimento dos

jogos ¢ detectada ainda na fase de testes realizados pela propria equipe.

CONCLUSOES

A proposta deste projeto ancora-se, em primeiro lugar, no cenario de mudancas e a pratica
docente tem grande potencial para renovar a educagdo e sob este aspecto, acredita-se que a inser¢ao
das tecnologias no ensino torna mais facil realizar atividades de pesquisa, de producgdo e de troca de
conteudo, ampliando as possibilidades ja existentes.

O objetivo foi desenvolver uma ferramenta de ensino e aprendizagem para proporcionar a ino-
vacao no planejamento e desenvolvimento de Cole¢ao de Moda e para isso foi necessario pesquisar as
possibilidades de modelagem dos cendrios, dos ambientes virtuais e dos objetos e, por fim, optou-se
pelo software 3Ds Max”.

Os principais atributos da ferramenta sdo a colaboragdo e a interagdo e contemplam todas as
etapas para o planejamento, a cria¢do e o desenvolvimento de uma colecdo de produtos de Moda até o
desfile de lancamento, de forma digital e interativa, envolvendo professores e alunos e caracterizando
o ensino hibrido.

A ferramenta visa a autonomia, ao protagonismo do académico, ou seja, ele ¢ parte atuante
na ferramenta e, portanto, estd representado na primeira pessoa, quando a cdmera simula o olhar do
jogador. Dessa maneira, o estudante (Designer de Moda) pode visitar os ambientes, preencher e exe-
cutar as tarefas como se estivesse no ambiente.

A ferramenta valoriza o pensamento e a inteligéncia visual por meio das representagdes dos
painéis, como recursos imagéticos que estimulam a criatividade, e sao uteis na sintese de referéncias

que serdo interpretadas em cores, texturas e formas na fase da criagao.
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