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Resumo

A antropometria na construgdo de diagramas base em modelagem do vestuario assume
fundamental importancia em desenvolvimentos de modelagens que atendam a diversidade
corporal presente na sociedade, assim, o objetivo deste artigo é investigar a configuracédo
das silhuetas de pessoas com desvios posturais por meio da bourrage manual e digital na
concepgao de diagrama base superior de modelagem do vestuario. Para tanto, o
procedimento metodolégico adotado pauta-se em uma pesquisa de abordagem qualitativa,
com natureza aplicada, que tem como objetivo a pesquisa exploratdoria com procedimento de
pesquisa bibliografica. Como resultado constata-se a contribuicdo de utilizar a bourrage
digital como recurso facilitador no desenvolvimento de corpos, assim como vantagem
financeira por meio da agilidade presente na utilizagdo do software na concepgao de corpos
com desvios posturais apontando ainda as diferencas encontradas na comparagao com a
bourrage manual.

Palavras-chave: Bourrage; Desvios Posturais; Ergonomia; Modelagem 3D; Moulage.

ERGONOMICS APPLIED IN THE DEVELOPMENT OF PRODUCTS FOR PEOPLE
WITH POSTURAL DEVIATIONS USING 3D SOFTWARE

Abstract

Anthropometry in the construction of basic diagrams in clothing modeling assumes
fundamental importance in modeling developments that meet the body diversity present in
society, thus, the objective of this article is to investigate the configuration of silhouettes of
people with postural deviations through manual bourrage and digital in the design of the
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upper base diagram for modeling clothing. To this end, the methodological procedure
adopted is based on a qualitative research approach, with an applied nature and aimed at
exploratory research with a bibliographical research procedure. As a result, there is the
contribution of using digital bourrage as a facilitating resource in the development of bodies,
as well as a financial advantage through the agility present in the use of the software in the
design of bodies with postural deviations, also pointing out the differences found in the
comparison with bourrage manual.

Keywords: Journal; scientific production; standards.

1. Introducao

De acordo com Who (2011), no cenario mundial mais de um bilhdo de pessoas vivem
com algum tipo de deficiéncia. No Brasil, em 2013, o Instituto Brasileiro de Estatisticas
(IBGE) identificou que 18,5% da populagao apresentava problema cronico de coluna tendo
uma crescente para 2019, na qual foram estimadas 21,6% da populacdo, com alteracbes
estruturais de hiperlordose, hipercifose e escoliose em maior concentragao. Ao contrario das
demais doencas crénicas investigadas pela pesquisa, na area urbana este indicador foi
menor do que na area rural, com percentuais de 21,2% e 23,7%, respectivamente (IBGE,
2019).

Segundo IBGE (2019), no Brasil, as mulheres tiveram maior proporgao (24,5%) de
diagndstico médico de problemas cronicos de coluna do que os homens (18,3%). Conforme
aumentava o grupo de idade, maior era a proporgao: 10,2% das pessoas de 18 a 29 anos;
22,4% das pessoas de 30 a 59 anos; 30,6% das pessoas de 60 a 64 anos; 31,8% das
pessoas de 65 a 74 anos de idade; e 30,3% para as de 75 anos ou mais de idade.

Assim sendo, essas pessoas necessitam ser inclusas na sociedade em todos os
setores, principalmente no setor do vestuario, pois a compleicao fisica destas pessoas nao
pode ser um fator excludente da experiéncia do usuario com desvio postural com o
vestuario.

Maffei (2010) aborda sobre a necessidade de estabelecer uma conex&o entre o
vestuario e o corpo na integragdo do design ergonémico e aspectos antropométricos na
construgao do vestuario.

No mercado de moda é comum a utilizagdo de manequins ou bustos para o
desenvolvimento das modelagens do vestuario de acordo com o publico alvo estabelecido
pela empresa, podendo haver variagdes morfolégicas e antropométricas conforme Berg
(2017, p.30) aborda sobre a variedade do mercado e sobre a escolha mais proxima ao
publico que se destina, podendo ainda utilizar a técnica de bourrage’ “...preenché-lo com

espuma ou manta acrilica até que atinja a forma e as medidas desejadas” de forma manual.

! Bourrage origina do francés “bourrer” e significa encher, acolchoar, preencher Saltzman (2004, p.85).
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Esta técnica auxilia o profissional de modelagem no desenvolvimento dos moldes
conforme a configuragdo do corpo desejada podendo apenas realizar um aumento de altura
e circunferéncia do manequim estatico. Por ser uma técnica de enxerto, ndo ha possibilidade
de reducdo de medidas por meio da técnica de bourrage manual.

Além desta técnica, o mercado da moda caminha com diversos avangos tecnoldgicos
na forma de produzir o vestuario, desde o desenvolvimento até a fabricacdo e
comercializagdo. Essa inclusdo da tecnologia no setor de modelagem pode ser produzida
por meio do desenho assistido pelo computador (CAD — Computer Aided Design).

Este avanco tecnoldgico do desenho assistido por computador nos possibilita buscar
ferramentas digitais como aporte eletrénico facilitador na concepgdo de diversidades
corporais por meio de avatares com diminuicdo de tempo de execucéo e maior aproximagao
das alteragbes das curvaturas da coluna vertebral resultando em um processo de bourrage
digital.

Frente ao exposto, o principal objetivo deste artigo é investigar a configuragdo das
silhuetas de pessoas com desvios posturais por meio da bourrage manual e digital na

concepgao de diagrama base superior de modelagem do vestuario.

2. Coluna vertebral e desvios posturais

A coluna vertebral tem grande importancia na sustentagao do corpo, ndo sendo uma
estrutura rigida e retificada e ao mesmo tempo bastante fragil (MARTINI, TIMMONS E
TALLITSCH, 2009).

lida (2016, p.138) discorre sobre a sustentacdo da coluna “ela se assemelha a um
jogo de armar, que fica na posigao vertical, sustentado por diversos musculos, que também
sao responsaveis pelos seus movimentos”.

A coluna vertebral é formada por quatro curvas fisioldgicas chamadas: curva cervical,

toracica ou dorsal, lombar e sacra com diferencas de acordo com a idade, conforme
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apresentado pela Figura 1.

Figura 1 - Curvatura da coluna vertebral
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Fonte: (Martini, Timmons e Tallitsch, 2009, p.160).
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Salgado (2004) afirma que as alteragbes de qualquer uma dessas curvaturas em
relacdo ao alinhamento fisiolégico caracterizam um desvio postural ou ma postura, na qual
lida (2016) relata a presenca de diferentes graus de desvios intitulados como: hiperlordose,
hipercifose e escoliose. Autores como Martini, Timmons e Tallitsch (2009); Marieb, Wilhelm e
Mallatt (2014) definem estes desvios como lordose, cifose e escoliose.

Para o presente estudo sera adotado a terminologia atribuida por lida (2016) e
descrita no Quadro 1.

Quadro 1- Principais alteragdes estruturais da coluna

Alteragao Imagem Definicao
estrutural
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“Corresponde a um aumento da concavidade posterior da curvatura
na regiao cervical ou lombar (visto de perfil) acompanhado por uma
inclinagdo dos quadris para a frente. E a postura que assume, por
exemplo, temporariamente, um gargcom que carrega uma bandeja
pesada com os bragos mantidos na frente do corpo”.

R
L, o5

HIPERLORDOSE

T

Fir

£ “E 0 aumento da convexidade, acentuando-se a curva para a frente
7 % | na regido toraxica (visto de perfil), correspondendo ao corcunda. A
HIPERCIFOSE Loy hipercifose acentua-se nas pessoas muito idosas”

?ﬁb] “E um desvio lateral, visto de frente ou de costas, para esquerda ou

— "=~ | para direita, ser anormal, pois uma coluna saudavel nao apresenta
ESCOLIOSE L | . ||| desvios laterais”

Fonte: IIDA (2016, p.141).

Conforme a descricdo do quadro acima, é possivel identificar as diferencas
morfologicas entre as alteragbes estruturais da coluna com o alinhamento vertical medial da
coluna, conforme Figura 2.
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Figura 2- Diferencas de alteragdes estruturais da coluna vertebral
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Fonte: Kendall, 2007.

Para avaliagdo dos angulos apresentados com desvios posturais, Sedrez et al.
(2014) discorre sobre o método de Cobb, que representa o calculo das medidas angulares
por meio de radiografias, podendo ter variagdes de até cinco graus com margem de erros
para indicac&o do laudo correto do desvio postural apresentado.

Para Poolman, Been e Ubags (2002) as referéncias das angulaturas diante dos
desvios posturais, podem ser direcionadas de acordo com suas angulaturas, conforme
Quadro 2.

Quadro 2 — Referéncia dos graus de desvios posturais

Desvio postural Angulo de referéncia
Hipercifose angulo de 21° 4 40°
Hiperlordose angulo 33°a 79°

Primeiro grau angulagao inferior a 20°
Segundo grau angulacdo 20° a 30°
Terceiro grau angulacdo 31° a 50°
Quarto grau angulacdo acima de 50°
Fonte: Poolman, Been e Ubags, 2002.

Escoliose

Essa avaliacdo deve ser realizada por um profissional de saude habilitado, aqui
serao apresentadas apenas as referéncias dos angulos para concepc¢ao dos manequins e
mensuragdo antropométrica para o desenvolvimento do diagrama base superior de

modelagem do vestuario.

3. Modelagem do Vestuario e Antropometria

A modelagem consiste em representagdo do corpo por meio de moldes para o
desenvolvimento das roupas, representando suas formas e movimentos (Berg, 2017).

O principio para sua concepgdo € compreender e dispor das dimensbes
antropométricas, no qual Fraga (2012) estabelece trés grupos de medidas principais. O
primeiro denomina-se como medidas fundamentais, no qual sdo extraidos os perimetros do

contorno do busto, quadril, cintura, pesco¢o, braco, tornozelo, coxa, joelho, panturrilha,
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antebracgo e o contorno de punho. O segundo grupo trata das medidas de comprimento do
braco, perna, costas, cintura, e a altura do quadril. E o terceiro grupo é designado medidas
auxiliares, no qual sdo constituidos pela largura do ombro, distancia entre os seios e altura
de entre pernas.

Segundo lida (2016) a antropometria trata das medidas fisicas do corpo humano e
relata a complexidade de medicéo:

Aparentemente, medir as pessoas seria uma tarefa facil, bastando para isso ter uma
régua, trena e balanga. Entretanto, isso nao € tdo simples assim, quando se pretende obter
medidas representativas e confiaveis de uma populagcio, que é composto de individuos dos
mais variados tipos e dimensdes. Além disso, as condicdes em que essas medidas sao
realizadas (com roupa ou sem roupa, com ou sem calgado, ereto ou na postura relaxada)
influem consideravelmente nos resultados (IIDA, 2016, p.182).

Essa variagdo corporal é corroborada por Santos (2009, p.45); Sabra (2014);
Menegucci, Carvalho e lo (2017) e Petrosky (1999) em abordagens de diferengas corporais
e proporgdes de cada individuo apontando a necessidade de investigagao corporal e correta
afericao antropométrica.

Apos esta etapa, a modelagem do diagrama base pode ser desenvolvida de forma
bidimensional ou tridimensional de forma manual ou computadorizada, na qual Berg (2017)
descreve a modelagem bidimensional como a planificagdo do corpo com suas formas e
volumes corporais, levando em consideragao os aspectos anatémicos, antropométricos para
que sua reproducao seja fidedigna.

Esses diagramas nao representam os modelos de roupas, mas o revestimento
corporal respeitando suas medidas, curvas para que futuramente seja inserido um modelo
proposto pelo designer (BERG, 2017). Ja no processo tridimensional este diagrama pode
ser desenvolvido diretamente em um manequim ou corpo.

Ainda no processo de modelagem tridimensional, existe uma técnica de alteragdes
corporais denominado bourrage. A técnica originou-se do processo de modelagem
tridimensional, advinda do termo francés Moulage, que de acordo com Berg (2017) consiste
na construgdo de um molde diretamente em um corpo € ou manequim de costura com
visualizagdo instantanea do produto do vestuario por meio de alfinetes e posteriormente
ocorre a planificacdo destes moldes construidos tridimensionalmente. Ainda, Silveira (2006)
define sua configuragdo na inovagdo da forma, silhueta e até mesmo a linha estrutural do
produto por se trabalhar diretamente no corpo, obtendo resultado imediato facilitando a
percepcao das formas estruturais do corpo.

O termo bourrage origina do francés “bourrer” que de acordo com Saltzman (2004,

p.85) significa “encher, acolchoar, preencher’. Esta técnica pode ser utilizada na
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configuragao do corpo por meio da inser¢cao de volumes em determinadas partes do corpo,

assim como em construgdes criativas conforme Figura 3.

Figura 3- Técnica de bourrage

Fonte: Sobel, 2013, p. 5 e 6.
Yamashita explana sobre o desenvolvimento desta técnica e a necessidade de

definicdo do corpo que sera moldado:

A técnica trata do estofamento e preenchimento do busto, moldando o seu formato e
colocando-o nas medidas do corpo vivo do qual sera o representante. Esse corpo devera ser
previamente definido, como o corpo de exceléncia para o seu projeto de vestuario de uma
colecado para o mercado consumidor, desfile, editorial. A correta definicdo e a precisdo na
execucao da bourrage determinarédo o conforto e o bom caimento da roupa. A execucgao da
bourrage esta intrinsecamente ligada ao processo de criagdo, na consecug¢ao do conceito
trabalhado, volume e caimento, principalmente quando ndo esta vinculada as formas
naturais de um corpo vivo e as tendéncias de mercado (YAMASHITA, 2008, p.5).

Os materiais utilizados para realizar o enchimento desta técnica podem ser diversos
como: manta acrilica, bojo pronto ou de metro, espuma, gaze de algodao, americano cru,
morim entre outros, desde que as medidas estejam de acordo com o objetivo proposto.

Além das técnicas manuais de modelagem do vestuario, os softwares digitais
contribuem com o trabalho dos designers e modelistas na concepg¢do do produto do

vestuario.

31 Modelagem Computadorizada

A modelagem computadorizada dispbée de softwares bidimensionais (2D) e
tridimensionais (3D), conforme Sabra (2014) relata sobre a precisao e agilidade na utilizagao
destes softwares especificos para desenvolvimento de modelagem com a diversidade de
ferramentas que contribuem com o trabalho do modelista.

No mercado, existem softwares de cédigo aberto para utilizacdo de forma gratuita,

como no caso do software 2D Valentina tendo como intuito criar projetos com tecnologias
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modernas e métodos tradicionais por meio de padrées paramétricos na construgdo dos
diagramas (ABOUT...,2022).

Geralmente a representacao grafica desses sistemas utiliza como referéncia um
sistema de coordenadas cartesianas (X,Y) para desenvolvimento da modelagem. Apods esta
etapa os moldes digitais sdo enviados para maquinas de fabricacao digital como as plotters
e impressoras de papel altamente utilizadas nos setores de confecgado (Nascimento, 2020).

Ja, o CAD 3D, segundo Corso, Casagrande e Santos, consiste:

[...na construgédo de forma digital de objetos em trés dimensbes. [...] Na modelagem
de vestuario, o CAD 3D possibilitou observar o resultado da constru¢do como na
modelagem tridimensional [...], sem que fosse necessaria a confecgao de diversas
pecas piloto. Com as novas ferramentas disponibilizadas, € possivel simular o
caimento de um tecido na modelagem, a visualizagdo de uma estampa, montar um
desfile da colegdo, tudo isto de maneira totalmente virtual, entre outras diversas
ferramentas que facilitam a visualizagdo da modelagem sem a necessidade de
construcéo da peca piloto (CORSO, CASAGRANDE E SANTOS, 2016, p. 6).

Para tanto, Nascimento (2020) aborda sobre a diversidade de softwares existente e
ressalta a necessidade de avaliagdo do designer sobre suas reais necessidades atendendo
ao projeto proposto, apontando programas como SOLIDWORKS, Autodesk Fusion 360,
Open SCAD, Rhinoceros 3D, Blender, Autodesk Maya e o CLO 3D, alguns de cédigo aberto
e outros nao.

Um dos sistemas voltados para o vestuario € o software CLO3D, cria produtos
tridimensionais e bidimensionais a partir de padrdes, possibilitando a visualizagcdo em tempo
real de todas as altera¢des e modificagbes na simulagao digital. Por meio deste, é possivel
desenvolver o design do vestuario, a modelagem, fazer ajustes e modificagdes e escolher o
tecido mais adequado além da modificagdo corporal necessaria para o projeto (Yan-Xue;
Liu, 2020).

Além disso, Nascimento (2020) discorre sobre a otimizagdo na produg¢ao diminuindo
a necessidade de revisdao nas modelagens, podendo realizar acées do processo produtivo
completo simulado de forma digital. Ainda segundo Zhou (2019, p. 27, tradug&o nossa), “no
CLO3D, uma gradacao de tamanho, em diferentes areas do corpo, pode ser criada editando
pontos correspondentes no molde 2D e os efeitos 3D podem ser simulados
instantaneamente”.

Assim, o software possibilita economizar custo e tempo de producéo, ao passo que é
possivel avaliar uma peca de vestuario para verificar se ela atende as necessidades de
conforto e caimento antes de ser confeccionada (Yan-Xue; Liu, 2020). Essa avaliagao do
produto digitalmente de acordo com Boldt (2018) sao indicadas e visualizadas no programa,
no entanto o sistema nao aponta origem das incongruéncias observadas, sendo necessario

o dominio do profissional de modelagem para verificar a causa do problema.
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Ao iniciar no software é possivel utilizar o avatar? (Figura 5) disponivel no software
sendo um instrumento de simulacdes corporais, descrito por Smyl (2015) por referéncia a
figuras construidas no ambiente virtual em aplicativos e jogos com possibilidade de
personalizagdo do usuario construido.
Figura 5 — Avatar bibIjgteca software CLO 3D

|
8
Fonte: Biblioteca CLO3D (2023).
No software CLO 3D existem diversos padrées corporais para utilizacdo tanto

feminino como masculino: ampulheta, alta, baixa, gorda, gravida, infantil entre outros na qual
Jellema et al. discorre: (2020, p. 2, tradugdo nossa) “é baseado em uma biblioteca
antropométrica pelo qual o modelo humano pode ser selecionado com modificagdes de
alguns parametros como altura, peso, fatores demograficos”.

Assim, o avatar é o ponto de partida para a construgao e simulagao das modelagens

para aquele publico especifico.

4, PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
A presente pesquisa de abordagem qualitativa, com natureza aplicada tem como
objetivo a pesquisa exploratéria com procedimento de pesquisa bibliografica e exploratéria.

Para tanto, foram divididas em etapas metodolégicas, conforme Quadro 3.

Quadro 3 - Etapas metodoldgicas da pesquisa

ETAPAO1 Levantamento Bibliografico sistematico da literatura relacionada a area de

Levantamento pesquisa e revisdo bibliografica: Antropometria, Ergonomia (Desvios

bibliografico Posturais), Modelagem do Vestuario e Softwares bidimensionais e
tridimensionais presentes no mercado.

ETAPA 02 Desenvolvimento da bourrage manual e digital da parte superior do corpo;

Pesquisa Construgdo do diagrama base superior do corpo por meio da Moulage

Exploratéria manual e digital;

Planificagdo da moulage manual e inser¢gdo em softwares 2D
Experimentacdo da moulage manual no Avatar.

ETAPA 03 Andlise da viabilidade de construgdo de silhuetas por meio da bourrage
Analise e digital;

apresentagao dos Andlise comparativa da bourrage manual e bourrage digital;

Resultados

Fonte: Elaborado por lo, Mion, Menezes.

2 Representagdo de si mesmo, geralmente em meios virtuais, com o objetivo de se personificar, para
demonstrar uma autoimagem em ambientes virtuais (AVATAR, 2022).
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A principio, tendo como suporte a pesquisa bibliografica buscou-se levantar o
conhecimento disponivel nas areas de Desvios posturais, Antropometria, Modelagem e
Softwares computadorizados, identificando o arcaboucgo teérico acerca da tematica proposta
avaliando a contribuicdo “para auxiliar a compreender ou explicar o problema: objeto de
investigacao” (Horn et al., 2001, p. 10).

Assim, a sequéncia do desenvolvimento do estudo foi dividida em processo manual e

digital conforme Quadro 4.

Quadro 4 — Sequéncia do desenvolvimento do estudo

DESENVOLVIMENTO

MANUAL

DIGITAL

Analise da complei¢ao
fisica dos desvios
posturais

O desvio postural realizado no
manequim nao pode alterar a
estrutura das curvaturas da coluna
vertebral, mas foram realizados os
enxertos para obtencao da morfologia
do desvio postural.

No software foi possivel alterar
a curvatura da coluna vertebral
sem realizagao de enxertos,
mas modificagdo estrutural da
coluna vertebral.

Direcionamento das
medidas e angulos
para concepgao
corporal

As medidas foram acrescidas ao
manequim tamanho 40 da marca Draft
para configuragao corporal desejada,
sem modificagdo no angulo corporal.

No software foi possivel
analisar o angulo da coluna
vertebral utilizando como
recurso o software Photo
Medidas

Desenvolvimento da
Bourrage

Este processo utilizou a manta
acrilica, bojo, tecido de algodao cru
por meio de enxerto e costura manual
sobre 0 manequim.

Os avatares foram construidos
de acordo com as medidas
estabelecidas por meio do
manequim Draft tamanho 40 no
software CLO 3D e
modificagdes na estrutura da
coluna vertebral.

Construcao da
Modelagem
Tridimensional

Apds a concepgao da bourrage foram
realizadas as modelagens
tridimensionais sobre o manequim,
planificadas e digitalizadas no
software bidimensional Valentina.

Apbs a concepcao do avatar, foi
realizada a modelagem
tridimensional digital por meio
do software CLO 3D.

Comparagéao da
Modelagem Manual
prototipada no
software digital

Ap06s a digitalizagdo do molde
no software Valentina, o arquivo foi
exportado em formato dxf e aberto no
software CLO 3D.

Avaliagcdo da modelagem
tridimensional com a
modelagem manual
digitalizada.

Fonte: Elaborado por lo, Mion, Menezes.

O manequim utilizado para o estudo foi da marca Draft, tamanho 40 com medidas de
contorno referenciais de 88cm de busto, 68cm de cintura e 98cm de quadril, direcionamento
este, para concepcao do avatar. Para tanto, foi necessario registrar todas as medidas para

confeccao do avatar, conforme Quadro 5.

Quadro 5- Medidas para concepg¢ao do manequim

MEDIDAS 40 DRAFT

1,70
CENTRO FRENTE (ALT.)

Estatura

-
T 32,5
CAVA A CAVA (FRENTE) 29
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CIRCUNF. DE BUSTO 88 ALTURA DO BUSTO 26

CIRCUNF. ABAIXO BUSTO 74 SEPARAGAOC DO BUSTO (S-5) | 17

TRANSVERSAL DAS COSTAS | 40

CIRCUNF. DE CINTURA 68

CIRCUNF. DE QUADRIL | 94 ALTURA DAS COSTAS 40
ALTO

CIRCUNF. DE QUADRIL 98 CENTRO DAS COSTAS (ALT.) 37

CIRCUNF. DE QUADRIL | 94 DISTANCIA ENTRE OMBROS 39

BAIXO

TRANSVERSAL DA | 41,5 CAVA A CAVA (COSTAS) 36
FRENTE

ALTURA DA FRENTE 44 LATERAL (ALTURA LATERAL) 15,5

Fonte: Adaptado de Draft.

Para o desenvolvimento da bourrage manual (Figura 6) foi utilizada manta acrilica e
tecido de algodédo cru 100% algodao de 240g/ml, linha 100% algoddo e ainda bojos
industrializados, incorporados ao manequim para obter a forma dos desvios posturais.
Importante ressaltar que nesta etapa nao foi possivel alterar o desvio da coluna vertebral,
posto que, 0 manequim & um artefato estatico sem possibilidade de alteracdo estrutural da
coluna vertebral. Mas foram realizados enxertos para modificagdo morfoldgica direcionando

aos desvios posturais estabelecidos.

FIGURA 6 -Bourrage manual dos desvios posturais — escoliose(A), hipercifose(B), hiperlordose(C)

R | Y
— = — —

) AT 3
W » } 3

Fonte: Elaborado por lo, Mion, Menezes

Ja para a construgéo da bourrage digital (Figura 7), constru¢ao do avatar, foi utilizado
o software CLO3D versdo 6.1 com base nas medidas estabelecidas manualmente e com
direcionamentos dos angulos presentes na bibliografia. Para conferéncia dos angulos dos
desvios posturais, foi utilizado um aplicativo de celular intitulado Photo Medidas, na qual foi

possivel verificar o nivel de desvio estipulado para a confec¢ao do vestuario base.
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FIGURA 7- Bourrage Digital e aplicagdo do aplicativo Photo medidas- da esquerda para
direita hipercifose, hiperlordose e escoliose

4 4

Fonte: Elaborado por lo, Mion, Menezes.

Para o desenvolvimento da modelagem do diagrama base do corpo foi utilizada a
técnica de modelagem tridimensional manual e digital (Figura 8). Para a modelagem manual
tridimensional foi utilizada a técnica de modelagem tridimensional por meio da crepagem,
com utilizagao de fita crepe de 5cm e lapis para marcagao. Apds esta etapa a crepagem foi
planificada no papel kraft, fotografado e digitalizado no software Valentina versao 0.7.52.0.
Ja a modelagem digital foi realizada no proprio software com ferramentas direcionadas para

este processo.

Figura 8 — Modelagem tridimensional manual (A) e digital (B)

i
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Fonte: Elaborado por lo, Mion, Menezes.

A digitalizacdo dos moldes manuais pode ser visualizada na propria interface do

software que apresenta a modelagem tridimensional e bidimensional conforme Figura 9.

A B
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Este trabalho esta licenciado com uma Licenga Creative Commons - Atribuicdo 4.0 Internacional.


http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

ERGONOMIA APLICADA NO DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS PARA PESSOAS COM DESVIOS POSTURAIS POR
MEIO DO SOFTWARE 3D

FIGURA 9- Moulage manual com desvios exportada CLO3D da esquerda para direita
hipercifose, hiperlordose e escoliose

Fonte: Elaborado por lo, Mion, Menezes.
Por conseguinte, as modelagens foram prototipadas virtualmente (Figura 10) nos
seus respectivos avatares a fim de avaliar a vestibilidade das modelagens propostas e

realizar a comparagao do processo de bourrage manual e digital.

FIGURA 10 — Simulagao do molde no software CLO 3D

\

4 11r

Fonte: Elaborado por lo, Mion,Gomes, Menezes.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Identifica-se a importancia da Antropometria conforme lida (2016), Santos (2009,
p.45); Sabra (2014); Menegucci, Carvalho e lo (2017) e Petrosky (1999) discorrem, visto que
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sem a tabela de medidas referencias para a construgdo do corpo nao possibilitaria o
desenvolvimento deste estudo.

Além disso, compreender questbes especificas dos desvios corporais foram de
extrema importancia para o desenvolvimento do estudo, pois para o desenvolvimento da
bourrage digital os angulos de referéncia para concepg¢ao da forma do corpo conforme
Poolman, Been e Ubags (2002) direcionaram os autores para maior assertividade na
concepcéao do corpo digital.

Assim, os corpos manuais e digitais (Figura 11) resultaram em formas semelhantes
aos desvios posturais, porém foram pontuadas algumas reflexbes apresentadas nos dois
processos.

FIGURA 11 — Corpos obtidos por meio da bourrage manual e digital
Escoliose Hipercifose

Fonte: Elaborado por lo, Mion, Menezes.

A concepgao do manequim € estabelecida diante de um manequim pré-fabricado
estatico sem possibilidade de alteragado da estrutura vertical do manequim, resultando em
uma alteragdo da morfologia do manequim divergente da variagado estrutural da coluna
vertebral. Além disso, algumas medidas do manequim foram alteradas devido ao enxerto
realizado na bourrage manual.

Ja a concepgao do avatar nos possibilitou produzir um corpo com medidas exatas do
manequim e apenas realizar as alteragdes da estrutura da coluna vertebral, aproximando o
avatar da realidade do desvio postural sem alteragbes nas medidas iniciais aqui
apresentadas.

Diante das bourrages apresentadas, é possivel constatar que no processo manual
nao é possivel realizar a rotagdo da coluna vertebral, conforme rotagao (Figura 12) realizada
na representagao digital, esta, trazendo maior fidelidade na representagido corporal dos
desvios apresentados. Porém, o processo manual nos possibilita estudos corporais iniciais
no estudo de modelagem do vestuario, corroborando com Yamashita (2008) que aborda a

importancia da moldagem do corpo a ser representado.

FIGURA 12 — Rotagdo da coluna vertebral na concepgao do avatar
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Fonte: Elaborado por lo, Mion, Menezes.

A Modelagem tridimensional realizada pela técnica de crepagem (FIGURA 13A)
resultou em uma modelagem mais préxima ao corpo da bourrage manual, visto que este
processo retira a forma idéntica do manequim, sendo planificado (Figura 13B) e digitalizado

no software computadorizado (Figura 13C).

FIGURA 13 — Modelagem tridimensional por meio da técnica de crepagem

Fonte: Elaborado por lo, Mion, Menezes.

Apenas a modelagem do corpo com escoliose foi realizada por completo, visto que o
corpo possui assimetria devido ao desvio corporal, sendo possivel observar as diferengas
dos moldes da figura anterior.

Por conseguinte, foi realizada a modelagem tridimensional sobre o avatar, com a
utilizacao de ferramentas especificas para este fim. Apds esta etapa foram identificados os

pontos de convergéncia e divergéncia das modelagens obtidas conforme Figura 14.

FIGURA 14 — Comparativo das modelagens tridimensionais obtidas

Escoliose Hipercifose Hiperardose
N nm YT ! p 7
L,\] U [_1; %_M L .I F‘l Y H g | -. . I| .' '.
Y . ﬁ- r { 1) i | : |ff
E;‘l L,,'ﬁ ij;‘ LEJ | _.J Y, rE' N -'H\ i L A f'hl !
Fonte: Elaborado por lo, Mion, Menezes.
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Dentre os resultados das modelagens obtidas é possivel identificar que a modelagem
desenvolvida para o desvio corporal com escoliose teve maior diferenca em relagdo aos
outros desvios. Isso se deve a maior rotagdo da coluna vertebral ocorrida na escoliose no
plano sagital (lado direito e esquerdo), onde a coluna é o fator predominante no desvio
corporal, ndo sendo possivel modificar a mesma no manequim estatico. Ja as modelagens
resultantes da hipercifose e hiperlordose tiveram resultados mais aproximado, considerando
que nestes desvios ocorre a rotacao anterior /posterior (plano frontal) com menor alteragao
do eixo vertical da coluna vertebral.

Por fim foi realizada a simulagao no software 3D com a prototipagem digital (Quadro

1) das modelagens tridimensionais desenvolvidas

Quadro 1- Simulag¢des da prototipagem digital

ESCOLIOSE HIPERCIFOSE HIPERLORDOSE

e e 5 g
" R/ ! .\I - ) \._\ ' . \
e ! il /, \ / M| - >4

Fonte: Elaborado por lo, Mion, Menezes.

A moulage desenvolvida sob o avatar foi construida até a cintura e é perceptivel que
0 caimento sobre o avatar ficou apropriado diante da modelagem do vestuario.

Ja as moulages desenvolvidas no manequim estatico apresentaram pequenas
deformacgdes e o tecido ficou repuxado. Isso se deve a diferenga apresentada pela bourrage
desenvolvida em manequim estatico e a bourrage digital.

Ainda é possivel verificar a semelhanca dos moldes apresentados e a viabilidade
digital diante de propostas em modelagem do vestuario.

Assim, conforme Sabra (2014); Corso, Casagrande e Santos (2016); Boldt (2018);
Zhou (2019) e Yan-xue;Liu (2020) abordam, constata-se a agilidade e precisdo apresentada
no software computadorizado diante das simulagbes em tempo real dos modelagens

desenvolvidas e fidedignidade das formas corporais, em concordancia com Berg (2017).

CONSIDERAGOES FINAIS

Diante do objetivo proposto da investigacdo da configuracdo das silhuetas de

pessoas com desvios posturais por meio da bourrage manual e digital na concepg¢ao de

(o) T

Este trabalho esta licenciado com uma Licenga Creative Commons - Atribuicdo 4.0 Internacional.


http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

ERGONOMIA APLICADA NO DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS PARA PESSOAS COM DESVIOS POSTURAIS POR
MEIO DO SOFTWARE 3D

diagrama base superior de modelagem do vestuario foi possivel identificar as diferencas
apresentadas na concepgao das bourrages manual e digital na concepgdo do corpo com
desvios posturais. Porém é possivel reconhecer a importancia destes processos como
recurso de geragcdo de diversidades corporais com alteracbes de silhueta para o
desenvolvimento de diagramas base de modelagem do vestuario.

O processo digital apresentou resultados convincentes para sua utilizagao, visto que
o processo de bourrage digital é desenvolvido em menor tempo e com maior fidedignidade
com o corpo estudado, pois no software é possivel realizar rotagcbes do corpo e ainda
verificar os movimentos corporais do corpo. Ja a bourrage manual ndo deve ser descartada,
visto que por meio dela é possivel analisar essas diferencas corporais caso o profissional de
modelagem néo tenha acesso a softwares computadorizados em trés dimensdes.

No desenvolvimento da modelagem tridimensional pode-se identificar que ambas as
técnicas foram realizadas com éxito tendo apenas o fator tempo como diferencial do
processo digital.

Ainda como apontamentos futuros, as autoras indicam possibilidades de confecgao
da bourrage em um tamanho menor (tamanho 38) para que o enxerto a ser realizado atinja a
maior proximidade do tamanho estabelecido para o estudo (tamanho 40), ndo ocorrendo a
alteracdo de medidas nas insergdes da manta acrilica conforme desenvolvido neste estudo.

Por fim, a pesquisa pode ser aprimorada com o desenvolvimento de modelagens de
modelos diversificados sobre os diagramas base aqui concebidos e a prototipagem fisica
com possibilidade de um estudo exploratério analisando a interagdo de usuarios com

desvios posturais com as modelagens manuais e digitais aqui propostas.
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