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Resumo:

Um aprendizado eficiente e bem-sucedido deve ser estruturado e subsidiado por praticas que
proporcionem aos alunos avaliar resultados e testar experimentos e que os levem a desenvolver as
técnicas necessarias a formacao profissional, colocando-os em contato direto com tecnologias presentes
nessa atividade. Nesse sentido, ha a necessidade da continua adequagdo do ensino para o
desenvolvimento dessas atividades. Esta pesquisa visa apresentar aspectos sob a perspectiva de
melhoramentos dos processos de ensino de modelagem, baseados no uso de sistemas imersivos, que
servirdo de base para a elaboragdo de objetos de aprendizagem para cursos de design de moda e
vestuario. PropOe-se a construcao de uma metodologia de aplicacao, a partir das necessidades
detectadas no ensino das disciplinas desses cursos e uso das tecnologias que as aproximem com o que
estd sendo implantado nas industrias téxtil e de confeccdo. A metodologia € definida como de
abordagem qualitativa com objetivo exploratdrio, fundamentada em pesquisa de campo e bibliografica.
Espera-se, assim, contribuir com o ensino no ambito dos cursos, envolvendo alunos e propiciando
impacto social, ligados a problematicas reais e ndo apenas de cunho tedrico. Para o objeto de
aprendizagem em quest3o, aplicou-se a tecnologia de realidade virtual e aumentada, a fim de contribuir
ainda com os estudos que apontam o desenvolvimento e aplicagbes destas tecnologias. Dessa forma,
descrevemos o processo de desenvolvimento e a importancia da ferramenta, apresentando os softwares
e etapas realizadas, levando em consideragao, inclusive, a possibilidade de realizacdo de uma forma
bem acessivel as pessoas que tenham interesse em utilizar esses meios, mesmo sem tantos dominios
dos processos. A aplicacdo na disciplina de modelagem plana prop0s material explicativo por meio de
folder, que quando utilizado com o celular e um aplicativo acessivel apresenta aos alunos videos
explicativos e objetos em realidade aumentada relacionados ao contetdo.
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1. Introducao

Os avangos tecnologicos estdo presentes em todos os campos e atuagdes, bem como nos ramos
do conhecimento. Nesse alinhamento, observa-se nos ultimos anos mudangas educacionais, nas quais
predominam o uso de novas tecnologias, objetivando e estimulando a autonomia e construcdo do préprio
conhecimento pelo aluno. Como afirma Tarouco (2014, p. 54): “o0 mundo estd em constante mudanca.
O grande avanco tecnologico das ultimas décadas tem proporcionado novos desafios, também presentes
na area da educacdo”. Assim, torna-se importante conectar 0s avangos que acontecem no mercado
profissional as instituicdes de ensino que estdo preparando os profissionais.

O ensino de moda no Brasil, apontado nesse estudo, € muito recente, e nasceu alinhado ao
crescimento e & evolugdo do setor. Com base numa fundamentacéo alinhada aos conceitos desta pesquisa
e considerando que existem diversas maneiras de se inserir novas tecnologias dentro da sala de aula,
pretende-se, pois, propor a aplicacéo de sistemas imersivos, atraves de objetos de aprendizagem, que se
alinhardo ao trabalho do professor a fim de aproximar os alunos e os futuros profissionais a realidade
condizente com a que serd encontrada no mercado de trabalho.

A pesquisa foi realizada por meio de objetos de aprendizagem propostos a partir da aplicacéo
de sistemas imersivos para aulas de disciplinas em cursos de formagao em design de moda e vestuario.
Esta pesquisa procura exemplificar formas de aplicagdo por meio de contelidos e apresenta a execugdo
de um case por meio de realidade aumentada.

Segundo Santos (2018, p. 20) “a natureza dos problemas tratados no campo do design,
frequentemente exigem do pesquisador uma maior aproximagdo com o mundo real para possibilitar sua
compreensdo”. Dessa forma, todo o levantamento conceitual e de fundamentagdo desta pesquisa visa
apresentar um case de aplicacdo real, a partir da escolha de um eixo temético da area de moda e um
sistema imersivo escolhido para a aplicagéo.

Para o alcance dos objetivos ora propostos, a metodologia utilizada nessa pesquisa, definida
como abordagem qualitativa com objetivo exploratorio, tem como base a pesquisa de campo e a pesquisa
bibliografica. As acOes definidas para essa pesquisa pretendem mostrar a conexao entre os contetidos de
design de moda e os sistemas imersivos e, a partir dessa conexao, apresentar um processo de aplicacdo
de um sistema imersivo nos objetos de aprendizagem, ficando definido como uma ferramenta de
contribuicdo para o campo. Considerando essa experiéncia, busca-se a continuidade em estudos
posteriores para a experimentacao dessas aplica¢des e descrigdo, bem como uma expanséao das pesquisas
dentro dos proprios cursos de design de moda. No entanto, essa pesquisa trata apenas da aplicagdo de
um case especifico, cuja ampliacdo das aplicacfes e experimentos, com docentes e discentes da &rea,
seré realizada em uma préxima etapa nos cursos de design de moda e vestuario do Instituto Federal do

Piaui.
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Nesse sentido, o artigo estd estruturado nos seguintes tdpicos: o primeiro visa esclarecer o
cenario de ensino de moda e vestuario no Brasil, chegando ao embasamento de uso de conceitos que
podem ser trabalhados através dessas tecnologias. O segundo topico apresenta uma fundamentacéao sobre
a aplicacdo de sistemas imersivos em contetido para cursos de design de moda. O terceiro apresenta um
case de aplicagédo de objeto de aprendizagem em realidade aumentada e sintetizando o levantamento e
resultados dessa pesquisa, por meio de um quadro que apontara o passo a passo feito para as aplicacdes.

2. Ensino de moda e vestuario - Contetdos e tecnologia

Para a melhor compreenséo da importancia das aplicacdes tecnoldgicas no ensino de moda e
vestuario é imprescindivel conhecer o surgimento e a fundamentacao desse ensino no pais. O ensino de
moda e vestuario no Brasil é uma crianga ainda, uma vez que nasceu por meio de mudangas politicas,
culturais e sociais, principalmente associadas ao crescimento da industria do vestuario, como afirmam
Lima e Navalon (2018, p. 5) os quais enfatizam que: “O crescimento da area de moda na década de
1980, no Brasil, fez surgir varios cursos superiores voltados para a moda e para o design de moda,
primeiramente na cidade de S&o Paulo e, progressivamente, em outras capitais e cidades do interior do
pais”. De inicio, eram apenas cursos técnicos e profissionalizantes, surgindo somente em 1988 o
primeiro curso de design de moda no Brasil, segundo Pires (2007), oferecido pela Faculdade Santa
Marcelina (FASM). Esses cursos consistiam em habilitagdes dos cursos de design.

A histdria nos mostra que as necessidades da industria de confecgbes sempre foram os principais
impulsionadores do crescimento do ensino de moda no Brasil. Um documento de area da CAPES,
apresentado em 2009, apontou a area da moda como sendo uma das 5 habilitaces do design, tendo uma
expansao nos Ultimos anos associada a um crescimento dos mercados e das indUstrias desse segmento.
Visando assegurar esse crescimento hoje, Aguiar (2015) afirma que o Brasil é o pais que possui 0 maior
numero de cursos voltados para a area de moda. Desse modo, pode-se destacar a importancia do ensino,
mediante a responsabilidade que esse ensino exerce com as industrias e a sociedade, o qual deve atender
aos anseios e necessidades do setor.

A industria de moda, de vestuario e téxtil tem passado por muitas transformacfes movidas,
principalmente, pelos avancos tecnolégicos. Nessa 6tica, fica claro que na formacédo os alunos precisam
atender a um novo perfil que se caracteriza como criativo, versatil, com dominio teérico e prético, capaz
de desenvolver e acompanhar o progresso de produtos de moda, e, principalmente, manipular e interagir
com as novas tecnologias presentes no setor. A Resolucdo n° 5, de 8 de marco de 2004, institui e
normatiza o funcionamento dos cursos de design de moda, estabelecendo os moldes nos quais estes
devem ser encaixados, no sentido de atender ao perfil proposto e exigido para os profissionais.

Os conteudos presentes nas matrizes curriculares das instituigdes de ensino que oferecem esses
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cursos tém como base disciplinas que compordo o perfil profissional das possiveis tarefas que serdo
desempenhadas ou mesmo as etapas de desenvolvimento de produtos de moda e vestuario, considerando
ainda outros fatores na relagdo social e humanista. A fim de melhorar a compreens&o sobre o curriculo,
Borges (2017) afirma que “as investigagdes poderdo evidenciar melhores formas de interag@o entre as
InstituicGes de Ensino Superior, o mercado de trabalho e os ingressantes, favorecendo o amadurecimento
do setor, melhorando os curriculos” (BORGES, 2017, p. 11). Uma dessas formas de interagdo pode ser
por meio da exploracéo de tecnologias em sala de aula, condizentes com o que se tem implantado dentro
das industrias.

E importante que os docentes responsaveis pelo ensino-aprendizagem das disciplinas
necessarias e que buscam a exceléncia na formacdo académica e mercadolégica de seus alunos
compreendam um pouco sobre os contetidos gque englobam todo o contexto formativo desses discentes,
para entdo, planejar aulas e estratégias que estejam de acordo com as exigéncias do curriculo e dessa

gama tecnoldgica que estes precisam dominar.

3. Sistemas imersivos e objetos de aprendizagem
Tendo em vista 0s contextos apresentados até aqui referentes ao ensino de moda e as novas
tecnologias da industria da moda e do vestuério, entende-se que a melhor forma de incluir esses
processos em sala de aula seja por meio de sistemas imersivos. Para compreender quais s&o 0s sistemas
imersivos, partiremos do conceito de imersdo proposto por Sherman e Craig (2003) que, segundo 0s
autores, imersao € a sensacdo de se estar dentro de um ambiente, podendo ser de dois tipos: um estado
puramente mental, provocado por diversos tipos de midias que ndo necessariamente sejam digitais ou
obtida por meios fisicos, produzida com recursos sensério-motores para, por exemplo, criar a sensacao

de contato fisico.

Assim, os sistemas imersivos sdo um conjunto de meios que levam ao processo de imersdo

através do uso de tecnologia de sistemas. Sobre isso, discorre Sobrinho:

Ambiente virtual imersivo, expressao remete a ambientes virtuais interativos tridimensionais,
especificamente construidos a partir de um cenario (via reproducdo digital de um cenério
auténtico ou, pelo contrério, total ou parcialmente criado ad hoc) através do qual o usuério pode
movimentar um avatar (seu personagem ou representagdo no mundo virtual) ou movimentar-se
com um angulo/visdo de primeira pessoa. (SOBRINHO, 2011, p. 25).

Em outras palavras, sistemas imersivos hoje sdo muito reconhecidos e usados por meio de
realidade virtual e realidade aumentada. Para Santos (2019), o nivel de imerséo esta relacionado ao meio
que gera a conexao entre 0 usuario e o conteudo digital oferecido. Desse modo, o autor apresenta uma
escala que nos ajuda a compreender e classificar o nivel de uso e o grau de imersdo, representada na

figura 2.
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Figura 2 Escala de transparéncia do meio entre as tecnologias de RA e RV

Realidade Misturada

t ) 1
v I 1
Mundo Real Realidade Virtual

Realidade Aumentada Realidade Imersiva

Telas como extensdes indiretas Telas como extensdes diretas
Visualizagdio a distancia através de 6culos RV
Papel de espectador Sensagiio de presenga alterada

Fonte: Santos, 2019

A partir desse processo, os aparelhos tecnoldgicos sdo um meio de alcancar essa imersao, a
medida que nos desligamos do mundo real para a experiéncia virtual, assim estara relacionado o nosso
grau de imersdo. Com essa funcao de imersdo é possivel dinamizar e apresentar de uma forma diferente
o0s contetidos para os alunos em sala de aula. Segundo Tori (2018), a area de educagdo tem muito a
ganhar com RV, tanto no ensino convencional, quanto no ensino a distancia. Algumas aplicacdes desse
ambiente incluem: laboratorios virtuais; encontros remotos de alunos e professores para terem uma aula
ou alguma atividade coletiva; participacdo em eventos virtuais; consulta a bibliotecas virtuais; educacédo
de excepcionais etc.

No sentido de conectar as experiéncias proporcionadas pela realidade virtual ou aumentada e
alinhar isso ao professor, sugerimos o uso de Objetos de aprendizagem. Segundo Tarouco (2014, p. 12),
“O objeto de aprendizagem (OA) apresenta-Se COmo uma vantajosa ferramenta de aprendizado e
instrugdo, o qual pode ser utilizado para o ensino de diversos contetidos e revisdo de conceitos”. A
conexdo dos conceitos com a metodologia com a qual o objeto de aprendizagem é utilizado serd um dos
fatores-chave a determinar se a sua adogdo pode ou ndo levar o aluno ao desenvolvimento do pensamento
critico. A aplicacdo de sistemas imersivos em objetos de aprendizagem para ensino de contetidos de
moda pode ser feita segundo o casamento da proposta de cada sistema com os contetdos, testando-se,

assim, as possibilidades de execucdo de cada um.

4. Aplicacao da realidade aumentada

No intuito de aplicar um sistema imersivo num objeto de aprendizagem de forma prética e que
alcancara os objetivos ora propostos, que se referem a trabalhar essas tecnologias em sala de aula, a

aplicacéo foi feita por meio de realidade aumentada, pela praticidade de aplicacéo e acessibilidade aos
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alunos. Segundo Tori (2018, p. 26): “Realidade Aumentada (RA) € uma tecnologia que vem recebendo
muita atencdo recentemente e ja estd madura e robusta para uso em vérias areas do conhecimento
humano”, sendo nossa escolha de utilizacdo pela simplicidade de aplicagdo do método para um inicio
mais robusto de aplicacbes dentro da &rea, considerando que no &mbito da moda, ainda foram
desenvolvidos poucos cases com realidade virtual e aumentada e no ensino da area esse € um precursor,
segundo os levantamentos realizados.

Mendonca e Mustaro (2011, p. 101) afirmam que “a Realidade Aumentada em Educacgéo pode
constituir um elemento motivador, bem como despertar a aten¢do do estudante”. A motivacao é, assim,
um fator impulsionador e importante no processo de aprendizagem dos alunos. Segundo Tori (2018, p.
38), “a RA enriquece o ambiente fisico com objetos sintetizados computacionalmente, permitindo a
coexisténcia de objetos reais e virtuais, podendo ser considerada uma vertente da RV, ainda que,
inicialmente, tenham sido desenvolvidas indistintamente.”

A pesquisa foi realizada por meio de um case em realidade aumentada; trata-se de um material
impresso que apresenta contetdos trabalhados no ensino de moda, apresentando videos e exercicios, a
fim de complementar a contextualizacdo de assuntos trabalhados em sala de aula. Para o exemplo
especifico, utilizamos um conceito que é trabalhado em disciplinas como desenho técnico do vestuario
e modelagem plana e serve como fundamento importante na compreensdo das técnicas que serdo
desenvolvidas nas aulas. O tema do case € o conceito de visdo espacial do corpo e da roupa.

Os processos de Montagem do sistema serdo realizados em 5 passos como sugerido por Kirner
(2010, p. 01), a saber: Captura da cena real - marcacdo do contetdo; 2) Criacdo de imagens virtuais-
personagens e interacao; 3) Sobreposicao dos objetos reais e virtuais no mesmo cenario; 4) Rastreamento
para posicionamento e orientacdo espacial do usudrio e; 5) Interacdo em tempo real, sendo a execucao

sugerida por Tori (2018), conforme segue:

A selecdo consiste na escolha de um objeto virtual para ser manipulado. Ela envolve trés passos:
indicacdo do objeto, confirmacéo e realimentagdo. A indicagdo normalmente é feita com os
dedos ou com as maos, dirigindo algum dispositivo de entrada. Ela pode ocorrer por ocluséo,
toque no objeto, apontamento ou de maneira indireta. O sistema deve mostrar a sele¢do, usando
elementos visuais, auditivos ou hapticos, como mudar cor, piscar, emitir som, emitir reacéo, etc.
Para que a selecdo tenha efeito, ela deve ser confirmada, o que pode ser feito, através de eventos,
tais como: clique do mouse, aperto de tecla, gesto, comando de voz ou outra agdo. Novamente,
devera haver uma realimentacdo, indicando que a acéo ocorreu. (TORI, 2018, p. 29).

A execugdo do projeto envolveu a utilizagdo dos softwares do pacote Adobe e zapworks.
Segundo o planejamento, seria necessario o desenvolvimento de um material que fundamentasse a
aplicacéo, dai foi criado um folder com o contetdo especifico, de acordo com o que seria trabalhado,
logo, deveria conter as imagens que serviriam de marcadores para a inser¢éo dos elementos em realidade

aumentada. A figura 3 representa o folder com o conteudo e os codigos para aciona-lo.
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Figura 3 Folder de visdo espacial e explicacdo da aplicacdo
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ZAPCODE- SIMBOLO QUE ATIVA O
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IMAGEM ACIONA UM VIDEO EXPLICATIVO
SOBRE O CONTEUDO.
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EXERCITAR O CONTEUDO.

Fonte: Autor

Para melhor compreensédo, o Quadro 3 apresenta as etapas, 0s sistemas utilizados, os materiais

e como foi feita a aplicacéo.

Quadro 3 Etapas de desenvolvimento do objeto de aprendizagem em realidade aumentada

ETAPA SOFTWARE DESCRICAO DE TAREFAS

CRIACAO DO ADOBE - Inserir imagens e elementos graficos, bem como os conceitos
FOLDER ILUSTRATOR | referentes ao contetdo selecionado.
CRIACAO DE ADOBE FUSE; | - O software adobe fuse d& a opgéao de criar um avatar com as
AVATAR PARA | ADOBE caracteristicas escolhidas pelo usuario;
INTERAGIR MIXAMO; - apo6s o avatar criado vocé adiciona animag6es e movimentos no
COMO ADOBE adobe mixamo, ap6s a adi¢do das animagOes exporta o objeto para o
MATERIAL DIMENSION adobe dimension onde pode-se editar detalhes do objeto;

ADOBE AERO | - objeto pronto se exporta para o aero que aplica o objeto em realidade

aumentada nos ambientes para interagéo;

FAZER ZAPWORKS - Entrar no site zap.works e criar usuario
MARCADORES - criar um novo projeto e um zap code para o projeto especifico;
E APLICAR OS - na opgao designer vocé pode inserir o videos, imagens que serdo lidas
OBJETOS DE pelo zapcode criado; na opgao studio, vocé insere o objeto 3d na
RA imagem e com o zapcode especifico.

Fonte: Autor




Jor'21
DESIGN

Il Jornada de Pesquisa do Programa
de Pos-Graduagao em Design - UFMA

Para a utilizagdo do sistema, foi necessario um aplicativo que fizesse a leitura das marcagées
nas imagens e apresentasse os elementos acrescentados. Para tanto, foi utilizado o zapworks, por ser
acessivel, gratuito e didatico para a execugdo das tarefas que fossem necessarias a esse processo. As
figuras 4 e 5 apresentam os exemplos da aplicacdo de realidade aumentada em objeto de aprendizagem
para modelagem plana feitos no panfleto explicativo.

Figura 4 Apresentacdo do video em realidade aumentada Figura 5 objeto em 3D em realidade aumentada

L e ]

. VISAO ESPACIA!

Fonte: Autor Fonte: Autor

5. Consideragoes

O estudo, segundo os objetivos formulados, procurou evidenciar questdes referentes a aplicagcdo
de sistemas imersivos em objetos de aprendizagem para o ensino de contetdos de moda, descrevendo
passo a passo do processo de aplicagdo da tecnologia ao objeto de aprendizagem. Partindo das pesquisas
de literatura executadas, ficou evidente a necessidade desse estudo, por trazer aspectos inovadores e
benéficos para o campo de ensino, considerando que por meio das pesquisas realizadas de aplicacoes
desses sistemas dentro deste campo, foi possivel detectar apenas a¢des de marketing por marcas de
moda, nas quais 0s usuérios tinham experiéncias em realidade aumentada dentro dos pontos de vendas,
ndo sendo detectado nada aplicado ao ensino.

A partir da importancia de cada conceito apresentado sobre as tecnologias, bem como a
aplicacdo dos objetos de aprendizagem, foram apresentadas as etapas essenciais da realizacdo de um
projeto em realidade aumentada e uma conceituacdo basica sobre as etapas, visando proporcionar 0s
primeiros passos para o0s iniciantes ou interessados em realizar as aplicacGes ho campo da moda, com 0
intuito de elucidar e demonstrar, de forma objetiva e didatica, como pode ser implantada a realidade

aumentada em um projeto ou mesmo propor ideias de como aplicar 0s sistemas imersivos no ensino das
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disciplinas dos cursos.

A pesquisa ora apresentada é de extrema relevancia, ao passo que propde a utilizagdo de novas
ferramentas tecnoldgicas ao ensino de disciplinas do curriculo de moda, como a de modelagem plana.
Essa se mostra bastante pertinente por se aliar ao mundo atual no qual estamos imersos, coberto de
tecnologias da era digital. Acreditando que por meio dos melhoramentos dos processos de ensino,
baseados na utilizacdo do uso de sistemas imersivos, é possivel a criacdo de ferramentas de
aprendizagem que podem dinamizar o ensino e atrair os alunos para a aprendizagem de contetdos.
Apresentamos, entdo, de forma didatica, um método de aplicacdo desses sistemas, de forma bem
acessivel aos docentes da area, trazendo, assim, formas e aplicacdes para demais desdobramentos desse
uso em pesquisas futuras, bem como fazendo um ensaio enfatizando as possibilidades e aplica¢des do

referido método.

Immersive systems for fashion teaching
Abstract:

An efficient and successful learning must be structured and subsidized by practices that provide students
to evaluate results and test experiments, and that lead them to develop the techniques necessary for
professional training, putting them in direct contact with technologies present in this activity. In this
sense, there is a need for the continued adequacy of teaching for the development of these activities.
This research aims to present aspects that, from the perspective of improvements in teaching modeling
processes, based on the use of immersive systems, which will serve as a basis for the elaboration of
learning objects for fashion and clothing design courses. It is proposed to build an application
methodology, based on the needs detected in the teaching of course subjects, and to use technologies
that approximate what is being implemented in the textile and clothing industries. The methodology is
defined as a qualitative approach with an exploratory objective, based on field and bibliographic
research. Thus, it is expected to contribute to teaching within the courses, involving students and thus
presenting a social impact, linked to real issues and not just theoretical. For the learning object in
question, augmented and virtual reality technology was applied. In order to further contribute to the
studies that point to the development and applications of these technologies. Thus, we describe the
development process and the importance of the tool, presenting the software and steps performed,
including taking into account the possibility of making it very accessible to people who have an interest
in using these means, without so many domains of the processes. The application within the discipline
of flat modeling, proposed an explanatory material through a folder, in which the material when used
with the cell phone and an accessible application presents students with explanatory videos and objects
in augmented reality related to the content.

Keywords: Immersive systems; Learning objects; Flat modeling of clothing; Virtual and augmented
reality.
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