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RESUMO

Tal como aindustria em geral, a moda trabalha com criacio e producdo em escala. E importante refletir
acerca de fatores como as novas tecnologias. Além disso, com o advento da internet, e a velocidade em
gue esta avangando a tecnologia, sabemos que com a mesma velocidade em que uma informagéo ou até
produto nos chegam, tornam-se também obsol etos. Na moda ndo acontece diferente. T&o rapido como nos
chega uma “colecdo de vestuario” torna-se “fora da moda’. Assim sendo, o desenho de moda (tanto o
técnico como o artistico) tém de se adaptar a essas caracteristicas. Para acompanhar esse ritmo, é
necessario algo mais que as ferramentas convencionais — o computador. Ja existem alguns softwares
especificos para o desenho de moda. Estes porém, ainda tém um alto custo, o que o torna inviavel aos
estudantes, e pequenas empresas. Assim, esses profissionai s procuram outros softwares que possam suprir
essas necessidades. Para este artigo pretende-se apresentar o uso do CorelDraw como uma ferramenta
auxiliar no desenho de moda, que, por ser de baixo custo e fécil aguisicdo, reduz o tempo, melhora a
gualidade do desenho e do produto final. Além de poder ser enviado via internet a varios pontos do
mundo.
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ABSTRACT

Just as the industry in general, the fashion industry works with creation and production in scale. It is
important to contemplate concerning factors as the new technologies. Besides, with the coming of the
internet, and the speed in that it is advancing the technology, we know that with the same speed in that an
information or even product arrives us, they become also obsolete. In the fashion it doesn't happen
different. Asfast asit arrivesus a" clothes " collection he/she becomes old. Like this being, the fashion
drawing (so much the technician as the artistic) they have to adapt to those characteristics. To accompany
that rhythm, it is necessary something more than the conventional tools - the computer. Some specific
softwares already exist for the fashion drawing. These even so, they still are expansive, what turns it
unlivable to the students, and small companies. Thus, those professionals seek other softwares that can
supply those needs. For this article he/she intends to come the use of CorelDraw as an auxiliary tool in the
fashion drawing, that, for being of low cost and easy acquisition, it reduces the time, it improves the
quality of the drawing and of the final product. Besides could be sent by internet to several points of the
world.
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1 Introducéo

Na é&rea da Moda, trabalha-se com criagdo e producdo voltados para a indlstria, €
importante refletir acerca de fatores como as novas tecnologias, sobretudo a de
informac&o e seu impacto sobre o setor vestuério.

Atualmente, um dos setores da moda que vem tomando partido das inovacOes
tecnol dgicas, sobretudo é o desenho, sgja ele técnico ou artistico.

Ja existem softwares voltados para 0 desenho de moda, mas estes, para muitas
empresas sa0 caros. Assim sendo, ha algumas tentativas de utilizacdo de softwares
graficos "convencionais' no desenho de moda. Para esta pesquisa, utilizou-se o
CorelDraw. Foi elaborada uma apostila para ensinar desenho de moda através dele.

2 Tecnologia da | nformacao

Esta se vivendo um novo momento na revolucdo dos computadores. Empresas que
antes possuiam lentos sistemas de comunicagdes e de processamento de dados, agora
orgulham-se de poder aplicar de forma criativa a velocidade e a flexibilidade que as
novas tecnologias |he proporcionam no sentido de ampliar e melhorar o fluxo de
informacBes entre seus proprios funcionérios e clientes dos lugares mais distantes. O
controle, sgja ele do estoque, das vendas ou das proprias informacdes necessarias a
todas as agdes de uma empresa esta sendo exercido de uma forma melhorada, que, por
sua vez, pode modificar e facilitar a tomada de decisdo. Sistemas informatizados
permitem gue as empresas acelerem 0s processos de mudanca, em todos os sentidos. A
tecnologia mais rpida e flexivel de gerenciamento de dados a um custo mais baixo
permite a empresa utilizar com maior eficacia seus recursos, alinhar setores da
organizagdo que ndo estgam de acordo com as novas metas e coletar dados para
decisdes operacionais. A revista Howard Business Review Book (1997) coloca que “hoje
em dia, pouca coisa em tecnologia da informagdo ultrapassa a imaginacdo e qualquer
Ccoisa que possa ser imaginada, provavel mente, esta sendo desenvolvida e, sem divida, a
teremos mais cedo do que pensamos.”

Mas ndo é sO melhorando os processos ja existentes que a tecnologia da informagao,
composta pelos computadores pessoais, planilhas, telecomunicagbes e softwares
gerenciadores de bancos de dados, esta atuando. Ela esta criando um novo modo onde
as empresas estéo reconsiderando suas necessidades e desgjos de informagoes.

Para Tapscott (1995), a idade da informacdo estd4 entrando numa segunda era e 0
novo paradigma de tecnologia ocorre de forma paralela as outras mudancas, que séo 0
novo ambiente empresarial (mercado dindmico, aberto e competitivo), a nova empresa
(organizacéo aberta, atuando em rede e fundamentada na informagédo) e a nova ordem
geopolitica (realidade mundial aberta, volétil e multipolar).

Muita coisa evoluiu desde que a primeira comunicacdo entre computadores foi feita
em 1969. Na ultima década as empresas se viram diante da evolucdo acelerada dos
computadores pessoais que passaram a operar nos sistemas em rede, acabando com os
sistemas isolados de tecnologia dentro da empresa, os quais tornavam muitas vezes a
comunicacdo interna um tanto inviavel; do grande desenvolvimento de softwares, que
passaram do sistema proprietario para o sistema aberto, onde poderiam existir varios
fornecedores; dos sistemas multimidia, que permitem a unido de dados, texto, voz e
imagem; além de outras mudancas tecnol 6gicas que ndo poderiam acontecer sozinhas,
necessitando de alteracBes na propria estrutura da empresa para que pudessem se
consolidar.

Diante disso, percebe-se 0 quanto a estrutura das organizagtes tem se modificado
em virtude destas inovacdes. O mercado globalizado necessita ter os olhos voltados
para o futuro, ultrapassar as barreiras dos treinamentos convencionais e exercitar a



crigtividade e a capacidade de pensar das equipes de trabalho. Democratizacéo e
atualizacéo, sdo as palavras do momento.

E ai também se inclui o setor do vestuario, com suas novas tecnologias. Peter
Drucker (1999), trata de empresa e informages como conceito e ferramentas, que séo
mutuamente interdependentes e interativos, ou sgja, um atera o outro. Segundo Drucker
o conhecimento profundo das informagdes internas e externas € de suma importancia
para as empresas, e enfatiza que é fora da empresa que estdo os resultados,
oportunidades e ameacas, é fundamental saber aproveitar estas informagdes para tomar
suas decisdes, principamente as estratégicas. Papel este destinado ao gerente de
produto, estrategista ou “managemente’ como sdo chamados nas grandes empresas.
S80 eles que precisam ter uma visdo gera de tudo que acontece dentro e fora da
empresa, acompanhar o produto do projeto aos pontos de venda e ter dominio e feeling
paratomar as decisoes.

3 Desenho de M oda

Se comparada as outras profissdes, a historia do desenhista de moda € relativamente
recente.

A primeira “edtilista, desenhista’, conforme Gilda Chataignier (1996), foi Rose

Bertin, responsavel pela criacdo e execucdo do guarda roupa da Imperatriz Maria
Eugénia, na Franca do séc. XIX. Além de desenhar, Madame Bertin executava seus
modelos em escala reduzida, para posteriormente apresentéa-la a Imperatriz. Mais tarde
Frederich Worth, o inglés fundador da Alta Costura, consolidou o desenho como
linguagem fundamental do criador de moda. Com inimeras dificuldades de desenho,
Worth mandava imprimir em litografia, pranchas com o desenho base de rosto, méos e
pés.
Paris vem formando profissionais da moda ha 150 anos, mas no Brasil esta formagdo
iniciou na década de 80, e firmou-se na década 90, com a abertura de cursos de nivel
superior. Do inicio ao fim, o auno do curso de moda passa por um longo periodo de
aprendizado, até definir seu estilo pessoal.

O edtilo ndo é um processo isolado e sim o resultado de um trabalho que foi
evoluindo de acordo com as influéncias de ordem académica, cultural, socia e
econdmica, inseridas num contexto. Para 0 bom aproveitamento € necessario explorar
bem as disciplinas basicas como: desenho de observacdo, desenho de anatomia,
metodologia visual e técnicas de representacdo gréfica. As figuras 1 e 2, apresentam
alguns desenho de moda (desenho e estilista e desenho técnico de moda).

Figura 1: Desenho de Moda (Emilio Pucci).
Fonte: QUEIROZ, 1998.



Fogura 2: Desenho técnico de moda feito no CorelDraw.

O trabalho do estilista ou designer consiste em criar. Para tanto € necess&rio uma
ardua pesquisa: Viagens, leituras, feiras de moda, sites, museus, filmes, musicas,
revistas, pesquisas de rua, andlises de tendéncias, fendmenos socio-culturais,
mercadol égicos e tecnol 6gicos. Sempre procurando atender empresa e consumidor

4 CorelDraw

A Corel Corporation esta fundamentada em sua capacidade de oferecer uma
tecnologia de ponta para as areas de trabalho de usuérios de computadores em todo o
mundo. Desde o inicio, como pioneira no setor de programas gréaficos, até suas atuais
inovagdes em softwares comerciais e para a Internet, a Corel vem desenvolvendo
produtos que atendem as necessidades crescentes dos clientes.

Desde sua fundacdo, em 1985, pelo Dr. Michad Cowpland, a Corel vem
desenvolvendo produtos conhecidos por sua qualidade que apontam para as tendéncias
emergentes na industria de software.

Em 1992, para coincidir com o langcamento do Windows 3.0, a Corel apresentou o
primeiro conjunto de aplicativos graficos. Como uma solugdo integral e de preco
competitivo, o CorelDraw™ 3 conferiu & empresa uma posicdo de lider mundial em
software gréfico. Em 1995, o CorelDraw 6 foi langado simultaneamente ao Windows
95, sendo o primeiro e principa aplicativo de 32 bits disponivel para o novo sistema
operacional. Outro marco em sua historia de desenvolvimento de produtos foi alcancado
em 1996, com o lancamento do primeiro conjunto de aplicativos graficos para o usuério
de Macintosh — o CorelDraw 6 Suite para Power Macintosh. Em seguida, forma
lancadas outras versdes. Mais recentemente, foi lancado o CorelDraw 10.

Em 1996, a Corel ampliou seu enfoque ao adquirir a familia de aplicativos
comerciais WordPerfect. A empresa reestruturou cautel osamente esse softwar e de classe
mundial, transformando-o em uma linha de mercado lider de eficazes conjuntos de
aplicativos de produtividade.

Com os anos, a Corel desenvolveu uma linha de produtos, que inclui aplicativos
comerciais e gréficos para profissionais e consumidores. Enfocando o avo de sua
tecnologia para oferecer aos consumidores valor, compatibilidade e opcéo, a Corel se
tornou lider no mercado de aplicativos de produtividade.



O CorelDraw € um programa que trabalha com imagens vetoriais. Estas imagens séo
desenhos definidos matematicamente interligados por varios pontos unidos por linhas.
Por esse motivo é que se pode alterar o tamanho e o formato de um objeto vetorial sem
perder definicbes. Ao se dterar o formato de um objeto vetoria, ele é recalculado
matematicamente para 0 novo formato e com isso ndo hé perda na qualidade final. Esse
tipo de desenho € idea para trabalhos de ilustracbes e modelagem em 3D, onde o
processo de lay-out exige constante mudancas. A figura 3 apresenta a &rea de trabalho
do CorelDraw.
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Figura 3: Area de trabalho do CorelDraw.

Assim sendo, foi elaborado, uma apostila onde se ensina 0s passos iniciais do
desenho de moda realizados no CorelDraw.

5 Consgderagbesfinais

Com o advento da Internet e a velocidade em que esta avangando a tecnologia, é
importante estar sempre atento as inovagBes mundiais em todas as éreas e, quando
refere-se a0 competitivo mercado de trabalho é fundamental estar a frente destas
informagdes, pois com a mesma rapidez que chegam, tornam-se obsoletas. A principal
vantagem desta nova era € o fato de que pode-se reproduzir, sem limites de copias - as
criagles, sgjam textos, imagens ou desenhos e ainda enviar via Internet a0 mundo todo
em guestdo de segundos.

No decorrer deste trabalho observou-se que a &ea da Moda também esta
acompanhando este novo mundo globalizado e um dos setores da moda que vem
tomando partido das inovacdes tecnol dgicas, sobretudo é o desenho, seja ele técnico ou
artistico. Para acompanhar este ritmo é necessario algo mais além das ferramentas
convencionais como caneta, |4pis e pincel; o computador.

Constatou-se gue ja existem alguns softwares especificos para a Moda, mas sdo
programas de alto custo, o que torna inviavel aos estudantes, aos pequenos profissionais
e empresas de pequeno e médio porte. Portanto os profissionais desta area estdo
procurando outros programas gque possam ser adaptados para os Desenho de Moda e
Desenho Técnico, sdo eles; programa de tratamento de imagens Photoshop, usado
também no setor téxtil e o Coreldraw programa de sistema vetorizado que vém sendo
utilizado para o Desenho Técnico de Moda.

Por ser um programa de baixo custo e facil aquisicao tanto para usuarios domeésticos
como para empresas, 0 Corel tornase uma ferramenta que reduz tempo, melhora a
gualidade do desenho e por consequiéncia do produto final.



E importante ressaltar que para se fazer bons trabalhos ndo basta ter acesso e
dominar todas as ferramentas do software, é necessario que o usuario tenha habilidades
para o desenho, ou alguém para instrui-10; estilista ou um especialista no assunto. Para o
bom aproveitamento, é necess&rio explorar bem a base do aprendizado; desenho de
observacdo, desenho de anatomia, metodologia visual e técnicas de representacdo
gréfica

Constata-se entdo, a importancia da capacitacéo profissional nesta &rea para tornar o
trabalho mais &gil, sem a perda de qualidade e com aproveitamento de tempo para
pesquisa, criacdo e desenvolvimento do produto.
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