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  NOTA DOS EDITORES


  O trabalho do designer de moda é fundamental para o sucesso de uma coleção, pois são seus desenhos que comunicam às equipes de modelagem e produção as várias nuances de cada peça de roupa a ser criada. Esse belo trabalho, que antigamente era feito à mão, hoje conta com o apoio de ferramentas digitais que possibilitam agilizar processos e atuar com mais precisão e dinamismo.


  A fim de difundir o uso dessas ferramentas e ajudar os designers de moda a estarem sempre atualizados, o Senac São Paulo e o Senac Nacional apresentam o livro Desenho de moda no Illustrator CC, que demonstra como criar desenhos técnicos de moda utilizando um dos softwares líderes do mercado em desenho vetorial.


  Esta publicação, recomendada para profissionais, professores e estudantes das áreas de moda e design, visa proporcionar maior conhecimento prático àqueles que desejam aumentar sua produtividade e se destacar neste mercado.


  1. INTRODUÇÃO


  Não faz muito tempo, as bases utilizadas para a criação de modelos de vestuário eram feitas de papel com furinhos indicando as marcações à mão de bolsos, cavas, recortes e palas, que precisavam ser copiadas antes de serem distribuídas às equipes de produção. Atualmente, contudo, um número crescente de profissionais e estudantes da área de moda vem adotando soluções digitais para tornar sua atividade mais precisa, rápida e criativa.


  Os recursos digitais enriquecem o trabalho e oferecem inúmeras aplicações à moda. O uso da tecnologia torna possível a experimentação de cores, formas e movimentação em um nível jamais imaginado nas técnicas tradicionais do desenho manual. Com o auxílio de programas de computador, pode-se incorporar tecidos ao desenho, com texturas e caimentos, representar estampas e suas variantes de cor e detalhar os modelos com todos os aviamentos que os acompanham, segundo parâmetros que os modelistas compreendem mais facilmente.


  Não é surpresa que a popularização dos computadores e a criação de programas dedicados à moda tenham promovido um novo sentido ao desenho de vestuário. Por isso, é importante que o designer de moda se aproxime das tecnologias digitais e adquira um conhecimento abrangente em relação às ferramentas e aos programas existentes.


  Manter-se atualizado é o diferencial do designer, e a convergência de conhecimentos é relevante para que as coleções sejam produzidas por equipes multidisciplinares. Minha proposta é adicionar ainda um outro elemento de destaque profissional: o uso de programas de computador para a criação de desenhos técnicos de moda com base em modelos de corpos digitais que respeitam as proporções do corpo humano.


  O estudo das proporções do corpo humano não é novidade. Os gregos, por exemplo, as estudavam por meio de uma divisão do corpo em partes, conforme a proposta do escultor grego Policleto (Museo Nacional del Prado, 2014). Pensando nisso, este livro apresenta um método para o ensino de desenho técnico de moda com base no uso de corpos digitais em 3D, aproximando-os das verdadeiras proporções humanas. Aplicados ao desenho de moda computadorizado, os recursos de construção corpórea digital tornam possível criar coleções e especificar detalhes com alto grau de complexidade e com mais rapidez e qualidade técnica, facilitando a reprodutibilidade, ao contrário do que se consegue com os métodos tradicionais, que exigem mais tempo e habilidade. O conhecimento do desenho técnico, atrelado a essas novas tecnologias, com base em um corpo proporcional ao real, será uma contribuição valiosa para o desenvolvimento da profissão.


  A proposta deste livro é a elaboração do desenho técnico planificado, segundo proporções corporais biológicas, uma abordagem bem distante do desenho ilustrativo. Para o desenvolvimento dos modelos de vestuário, utilizaremos como referência um corpo digital desenvolvido com tecnologia 3D pela equipe do software MakeHuman®, que tem como parâmetro as medidas reais do ser humano. Além disso, você poderá baixar arquivos de referência para executar as atividades digitando este link na barra de endereços do seu navegador de internet:


www.editorasenacsp.com.br/informatica/desenho_de_moda_Illustrator/arquivos.zip


  Todas as explicações partem da compreensão de elementos de vestuário e de sua construção com as ferramentas do Illustrator CC, por meio de linguagem simples, com instruções passo a passo direcionadas ao público de moda.


  Com essa abordagem, espera-se que esse tipo de desenho possa ser lido de forma clara e objetiva pelos envolvidos no processo de ensino e de confecção de moda, e que as escolas e as equipes de criação percebam a necessidade de trabalhar com projetos fundamentados no desenho técnico planificado a partir da escala humana. Além disso, busca-se também enfatizar a necessidade de comunicação entre os designers de moda e os envolvidos na indústria de confecção, por meio de uma codificação que seja compreendida por todos.


  COLEÇÕES DE MODA


  Criar uma coleção de vestuário envolve um número razoável de profissionais, e a comunicação eficaz entre eles é fundamental para que o projeto seja finalizado com qualidade e de acordo com o que foi planejado pelo designer de moda. Desde a inspiração até a venda das peças, o designer deve estar ciente de que as suas ideias precisam ser possíveis de serem confeccionadas. Se ele não tiver o conhecimento técnico necessário para a produção, deve trabalhar em conjunto com equipes capacitadas para que, juntos, encontrem soluções adequadas para cada etapa.


  Uma coleção de vestuário envolve uma série de limitações a serem vencidas pelo designer. Por exemplo, até mesmo as cores deverão estar de acordo com as amostras que os vendedores de tecidos tiverem para oferecer.


  Para que tudo caminhe de forma organizada e eficiente, é importante que o designer de moda e seus assistentes desenvolvam o projeto da coleção de forma clara, com desenhos técnicos compreensíveis para toda a equipe e, com uma ficha técnica que contenha as informações necessárias para a confecção de cada modelo.


  TIPOS DE DESENHO


  Quando se fala em moda, é importante saber que há vários tipos de desenho, cada um cumprindo uma função de acordo com sua finalidade. Tenha sempre à mão um caderninho para anotações. Ele é muito útil, pois a qualquer momento você pode ter uma ideia e anotá-la para, depois, estudar com mais calma a sua possibilidade de execução.


  CROQUI


  O croqui é um desenho rápido que o designer de moda faz para guardar as ideias sobre a coleção que está para iniciar ou para projetos futuros. Pode ser feito a lápis, a caneta ou com qualquer material de desenho que fixe as anotações sobre os modelos, as estampas e os detalhes que posteriormente deverão ser confeccionados.
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  Trata-se de um desenho que pode ser usado como guia para que o modelista, com a técnica de modelagem tridimensional ou moulage, inicie a criação do modelo sobre o manequim. É experimental e pode-se dizer que é uma forma de comunicação entre os dois profissionais – designer e modelista – em um ateliê ou uma confecção. Nesse tipo de desenho, não se preocupe com a beleza, mas sim em traduzir seus pensamentos e estudos; eles serão importantes para que você se lembre e desenvolva uma coleção com uma base criativa e autoral.


  ILUSTRAÇÃO DE MODA


  A ilustração de moda é um desenho que representa o conceito da coleção definido pelo designer e poderá ser colocado em um catálogo, site ou book.


  Várias técnicas são utilizadas para a criação de um desenho de moda, tanto analógicas quanto digitais, ou ainda uma mescla desses dois tipos. A ilustração dos modelos pode ter uma proposta mais comercial da coleção e ser apresentada para os clientes acompanhada das peças ou fotos dos modelos originais.
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  Neste caso, não há compromisso com a proporção corporal, pois esse desenho não será utilizado como projeto para a coleção; ele deve ser usado apenas como apresentação da coleção já confeccionada.


  A academia de moda (ou seja, as escolas de moda) propõe regras para esse tipo de desenho. Estudamos, com os gregos, que a proporção de um corpo mediano, considerado ideal de beleza, deve ter de sete a sete cabeças e meia de altura. Essa proporção apresenta variantes de acordo com diversas situações, como cultura, alimentação e período na história humana.


  No desenho ilustrativo há um retorno à forma de medição relacionada à proporção clássica. Utiliza-se medida de cabeças humanas em sua construção, partindo do princípio de que o ser humano possui oito cabeças como altura total, conforme os escritos de Lísipo, que alterou a regra de Policleto, com base na ideia de que um corpo mais esguio é sinônimo de elegância.


  Na academia de moda a altura humana sofre ainda mais distorções. Por um ideal de beleza da cultura ocidental atual, o corpo humano é cada vez mais alongado, chegando à regra de nove cabeças. Em minhas aulas, sempre digo que existem mais regras para uma ilustração de moda do que para o desenho técnico, o que, a meu ver, deveria ser exatamente o contrário. Acredito em uma ilustração livre, que represente as intenções do designer de moda, liberto de qualquer regra que possa impedir sua criatividade, enquanto o desenho técnico, voltado para a reprodução, deve ter medidas exatas, pois vestirá um ser humano.


  DESENHO POR ESPECIFICAÇÃO


  O desenho por especificação é um desenho planificado, sem volume corporal ou alterações por perspectivas. Ele contém as medidas das distâncias, as dimensões e o posicionamento de todos os detalhes. Por mais sedutor que seja aplicar movimento aos desenhos, lembre-se de que todo esse aspecto ilustrativo poderá interferir na leitura do modelo.
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  Todos os detalhes da roupa são apresentados em uma ficha técnica que acompanha o desenho técnico, com indicação de medidas e outras informações, para que o modelista e, posteriormente, a costureira da peça-piloto possam compreender o modelo. O desenho para o projeto da coleção utilizado na produção deve ser, se possível, acompanhado da peça-piloto. Preferencialmente, um designer de moda só deve colocar as informações sobre as medidas após a confecção do molde, e depois de ele ser aprovado e testado em um modelo de prova. Essas medidas devem ser colocadas na ficha técnica do desenho planificado.


  PÚBLICO-ALVO E TEMA


  Toda coleção, seja de moda, seja de qualquer outra área, precisa ter um direcionamento para que atinja seu público-alvo. Cada empresa tem sua forma de identificar para quem suas coleções são criadas. Mesmo que a intenção da empresa seja abranger o maior número possível de pessoas, é mais fácil pensar em um modelo de vestuário ou de acessórios específicos para cada pessoa.


  Essa forma de construção pode ser hipotética ou atingir de fato as intenções da marca em que se está trabalhando. Para isso, crie um universo de inspiração, pense no que seu público faz, nos lugares que frequenta, onde come e se diverte. Imagine cenários nos quais ele pode estar inserido e como ele se vestiria para cada ocasião. Não estou falando aqui de projetos elaborados de marketing, mas de algo bem mais próximo do que precisamos como criadores, que nos ofereça elementos para desenvolvimento desse personagem, que ajudará a direcionar nossas ideias.


  Às vezes dar uma volta no shopping, sentar-se e observar as pessoas pode ajudar a compreender a forma como elas compõem as peças de suas roupas, as combinações de cores, se preferem peças mais confortáveis ou se preferem algo apenas porque está na moda, não sendo necessariamente fácil de usar.


  Já desenhei muitas camisas de futebol, segmento que abrange um público enorme. Para me orientar na criação dos modelos, imaginava uma família aficionada pelo time para o qual eu desenhava, desde a criança com peças mais confortáveis e coloridas, passando pelos pais, com suas preferências, até os avós, que também usariam as coleções do seu time de coração. Dessa forma, consegui criar, para cada uma das peças que atendiam às exigências de conforto, cores, modelos e modelagens, com um direcionamento bastante claro de para quem seria destinado cada produto.


  Não há uma regra de como criar uma coleção; cada profissional ou empresa descobre sua forma de inspiração e a maneira de passá-la para os modelos que desenvolverá. No entanto, essa criação não é totalmente livre, precisa ter como base uma série de aspectos mercadológicos e estar focada no público definido.


  Mesmo que hoje vejamos muitas empresas buscarem o que está em outros países para desenvolver suas marcas, ainda acredito que o trabalho autoral e criativo é o melhor caminho. Aprendi na faculdade como direcionar minhas ideias e exercito constantemente a criatividade. Utilizo diversas ferramentas, desde as técnicas artesanais, com tintas e papéis, até as digitais, com programas gráficos como o Illustrator CC.


  Hoje, temos à disposição diversas formas de pesquisa, e uma que uso com bastante frequência é a rede social Tumblr. Lá, coloco todo tipo de imagem que seja especialmente importante para mim. Dia após dia adiciono links, fotos e vídeos que possam em algum momento acrescentar algo às minhas criações.


  Também frequento muitos bazares de caridade e me dou total liberdade para adquirir objetos apenas porque me senti muito atraída, sem nenhuma necessidade no momento. Guardo tudo de forma bastante ordenada, pois a organização também faz parte do ambiente de inspiração que criei ao meu redor. É assim que me inspiro. Não crio mais só um painel com cartolina e imagens coladas, como fazia na faculdade; o ambiente em que trabalho e estudo é repleto de elementos que, a qualquer momento, utilizo em meus projetos, e gosto de saber exatamente onde está cada um.


  Para mim, tudo é um grande tesouro; dentro ou fora do Brasil, estou sempre atenta e com uma máquina fotográfica para registrar pessoas, prédios, flores e tudo que chame a minha atenção. Posso ir a uma livraria e ter ideias lendo um poema ou olhando livros infantis. A única regra que sigo é, se quero desenhar uma flor, vou olhar para uma flor que vi cair de uma árvore ou em um jardim; jamais copio as pinceladas feitas por um artista: a interpretação de cores, luzes e texturas tem de sair das minhas mãos.


  Tudo isso é importante quando se aprende a usar um programa gráfico. Para um designer, é pouco produtivo estudar cada ferramenta do programa, pois, logo em seguida, já terá esquecido onde ela está. Mas, quando a computação gráfica é ensinada com base em um universo próximo, o aprendizado se torna muito mais fácil. Por exemplo, quando digo a você para ir à Ferramenta Elipse, é para desenhar um botão de casear; essa relação com um elemento do nosso métier faz com que memorizemos com mais facilidade.


  Para dar início a todas as explicações que estão neste livro, comecei pelo tema. Selecionei imagens que adoro, coloquei todas em uma composição que me agradou e, a partir delas, fiz a cartela de cores, as estampas e os modelos. Por isso, sugiro que você faça sua pesquisa, encontre sua forma de captação de imagens de maneira artesanal, digital, por meio de sons ou de tudo isso junto. Organize seu material para que tenha um acesso fácil e possa retirar de lá suas cores, seus grafismos e suas formas. Tenha em mente para quem será sua coleção. Crie seu painel de inspiração, como este, por exemplo:
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  2. INTERFACE DO PROGRAMA




  Antes de prosseguirmos, vale a pena conhecermos a área de trabalho do Illustrator CC e as ferramentas que usaremos durante os estudos. Para abrir o Adobe Illustrator CC, clique no menu Iniciar do Windows e localize-o na lista de programas.
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  Clique sobre o nome ou ícone do Adobe Illustrator CC.
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  Quando o programa abrir, crie uma prancheta de desenho (artboard). Clique no menu Arquivo e selecione Novo.
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  Aparecerá uma caixa de diálogo na qual você definirá algumas configurações do projeto. Utilize o modelo fornecido a seguir como referência, mas lembre-se de que cada projeto tem suas peculiaridades.
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  Em Nome, você vai nomear o arquivo. Digite Desenho de Moda no Illustrator. Esse nome pode ser modificado posteriormente, ao salvar o documento.


  Em Perfil, você definirá se seu trabalho será uma publicação impressa ou digital. Escolha a opção Impressão.
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  Em Número de pranchetas, você definirá com quantas páginas ou, no caso, pranchetas pretende trabalhar (selecione 2), e o modo como elas serão apresentadas na área de trabalho (isso será mais bem explicado adiante; por ora, deixe as opções padrão).


  Em Tamanho, escolha A4, e em Unidades, deixe a medida em Centímetros. Deixe as opções de Sangria como estão (elas só serão utilizadas se seu trabalho for enviado para impressão em uma gráfica convencional).
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  No Modo de cor, em Avançado, manteremos CMYK, que é o padrão utilizado para impressão. Em mídias digitais, o sistema de cores é o RGB. Você também poderá modificar os Efeitos de rasterização e o Modo de visualização, mas por enquanto mantenha o padrão apresentado pelo Illustrator CC.
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  Todos esses ajustes podem ser alterados após a criação das pranchetas. Você também pode criar novas pranchetas em um documento e salvá-las separadamente ou todas de uma só vez.


  Clique em OK. Surgirão na tela duas pranchetas de desenho, conforme estabelecido no Número de pranchetas. Agora, podemos explorar os principais detalhes da área de trabalho do Adobe Illustrator CC, identificados na imagem a seguir.
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  CAIXA DE FERRAMENTAS


  Vamos começar com a caixa de ferramentas, que fica na parte superior da lateral esquerda da área de trabalho.
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  A caixa de ferramentas, por padrão, é exibida em uma coluna. Porém, é possível configurá-la em duas colunas, mostrando assim mais opções de recursos. Para isso, clique nas duas setinhas que aparecem no topo da caixa de ferramentas, indicadas na figura ao lado.
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  Ela ficará com duas colunas. Para retraí-la, é só clicar novamente nas setinhas no topo da caixa.
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  No Illustrator CC, a caixa de ferramentas é dividida por tipos de ferramentas. As quatro primeiras são ferramentas de seleção, mas trabalharemos apenas com as duas primeiras.
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  A seta preta, à esquerda, é a Ferramenta Seleção. Ela seleciona todos os pontos que compõem o objeto, permitindo que ele possa ser redimensionado, movimentado ou rotacionado livremente.


  A seta branca, à direita, é a Ferramenta Seleção direta. Todas as vezes que precisar selecionar ou mudar a posição de um ponto (ponto-âncora) do objeto, você usará essa ferramenta.
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