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Resumo: A complexidade técnica da disciplina de Modelagem Plana do Vestuario, deixa alguns alunos confusos
e desmotivados. Desta maneira, este estudo objetiva tornar a informacao do processo matematico mais visual e
fluido. Assim, esta pesquisa foi conduzida metodologicamente pela Design Science Research (DSR) na qual,
uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) levantou dados gerais sobre a problematica e as principais
didaticas encontradas em sala de sala, que foram organizados na Gestao Visual de Projetos (GVP).
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Abstract: Abstract: The technical complexity of the Flat Clothing Modeling discipline leaves some students
confused and unmotivated. In this way, this study aims to make information about the mathematical process more
visual and fluid. Thus, this research was methodologically conducted by Design Science Research (DSR) in
which, a Systematic Literature Review (RSL) collected general data on the problem and the main teachings found
in the classroom, which were organized in Visual Project Management (GVP).
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Introducao

Durante muito tempo, a moda foi historicamente concebida como um processo artesanal meticuloso, como
exemplificado pela descrigao detalhada de Gustave Flaubert em sua obra 'Madame Bovary', onde os trajes e acessorios
sdo retratados como resultados de habilidades artisticas e técnicas manuais refinadas. O aprendizado de tais técnicas era
realizado por meio de oficinas onde mestres alfaiates dispunham de ensinamentos sobre as propor¢des corporais € pouca
diagramagao e padronizacao das técnicas para confec¢ao dos produtos.

O desenvolvimento dos métodos e técnicas de modelagem no decorrer da historia do vestuario, buscou sempre
corresponder aos anseios da sociedade ao qual pertenciam. No oficio de alfaiate encontral se os primeiros passos da
padronizagao dos métodos buscando alcangar maior qualidade e mais rapidez nas técnicas de alfaiataria. As técnicas de
modelagem foram evoluindo com a especializagdo da profissao e a consequente separacao de oficios. Durante a Idade
Meédia, o conhecimento sobre tais técnicas ainda era restrito aos “alfaiates (associagdes de artesdos de um mesmo ramo)
que regulamentavam a profissdo, e uma das regras do negdcio era manter em segredo as técnicas de corte € costura”
(MARIANO, 2011).

Atualmente, a disciplina de Modelagem Plana ministrada nos cursos de graduacdo em Moda envolve a
capacitagao dos alunos na producgao de moldes (os moldes base e os moldes interpretados). O percurso da disciplina “é
um processo complicado para descobrir a relagdo entre o corpo e a roupa, e para julgar o quanto a roupa deve ser
ajustada a um conjunto de requisitos” ASHDOWN et al (2004). De acordo com Emidio (2018), trata-se de um “processo
minucioso relacionado ao tragado de formas, utilizando-se de retas, curvas e pontos de referéncia que dio origem a
diagramas, realizados a partir de medidas”. Por vezes, a didatica em sala de aula ¢ fundamentalmente técnica e
instrucional, como destacado por Badarel (2007) ao descrever a evolugao da didatica tecnicista nesse campo resquicios
da ditadura militar. Essa abordagem, voltada para o mercado industrial, trouxe mudangas significativas no ensino de
moda, possibilitando sua integracdo ao ambiente académico. No entanto, conforme observado por Emidio (2018), a
énfase excessiva na técnica muitas vezes leva os alunos a uma reproducao mecanica dos conhecimentos, sem que
adquiram um dominio efetivo sobre eles, o que representa uma lacuna na aplicagao pratica do design de moda.

Paralelamente, conforme analisado por Sanches (2018), o cenario contemporaneo da moda destaca a
importancia de movimentos interdisciplinares que valorizam tanto o pensamento visual quanto a pesquisa cientifica.
Nesse contexto, metodologias que integram moda e design t€m ganhado relevancia, evidenciando uma tendéncia em
direcdo a abordagens mais holisticas e criativas. No entanto, ¢ importante considerar que o avanco da tecnologia tem
sido associado a um distanciamento dos alunos em relagdo aos trabalhos manuais, representando um desafio para a
formagdo integral dos profissionais de moda, que necessitam ndo apenas de habilidades técnicas, mas também de uma

compreensdo profunda dos processos artesanais e da materialidade no contexto do design contemporaneo. Neste
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sentido, buscou-se a interagdo da gestao visual do design as técnicas da modelagem plana, uma vez que a gestao visual
de Projetos parte da premissa de que a informacao e sua compreensdo sao fatores essenciais no desenvolvimento de
projetos ageis, produtivos e de alta qualidade e segundo Teixeira, (2018) espera-se que os processos de desenvolvimento
de projeto promovam o entendimento e a visualizagdo das etapas, atividades e tarefas a serem realizadas.

Este trabalho considera, portanto, que a realizagdo da modelagem plana como materializagdo de um projeto
orientada pela Gestdo Visual de Projetos, pode desenvolver competéncias manuais que aprimoram o processo cognitivo
e desencadeiam maior fluidez no entendimento do método.

Metodologia

Este trabalho apresenta os resultados de uma pesquisa de dissertacao de mestrado guiada metodologicamente
pela Design Science Research (DSR). A Design Science € a base epistemoldgica para a constru¢do da abordagem na
Design Science Research que propde fundamentos que legitimam o desenvolvimento de artefatos como um meio para
a producdo de conhecimentos cientificos do ponto de vista epistemologico. (DRESCH et al., 2015). O processo de
criacdo de um artefato adequado e a investigagdo sobre o seu uso num dado contexto se caracterizam como um meio
para produzir conhecimento, o que faz do “artefato um elemento central nas pesquisas cientificas concebidas no
paradigma epistemologico das Ciéncias do Artificial” DRESCH (2014).

Segundo DRESH (2014), a DSR desenvolve um conhecimento prescritivo na Design Science, portanto ¢ o
método que operacionaliza a constru¢do do conhecimento nesse contexto. Nesta metodologia, o pesquisador se
compromete com dois objetivos: (1) encontrar uma soluc@o vidvel para um problema pratico num contexto especifico
por meio de um artefato e (2) gerar novo conhecimento cientifico. Assim, “o cumprimento de um propdsito, ou
adaptacdo a um objetivo, envolve uma relacao de trés elementos: o proposito ou objetivo; o carater do artefato; € o
ambiente em que ele funciona. SIMON (1996). Para tanto, Dresch et al (2015) sugere a condugao da DSR através das
etapas a seguir (Figura 1):

Figura 1: Etapas da Design Science Research



SRt LTI i CONGRESSO DE INICIACAO r férum das @8
et ECIENTIFICA EM DESIGN E MODA 18°F Q’, *1 escolas de moda obepem

— i ——

—> IDENTIFICAGAO DO PROBLEMA

> CONSCIENTIZACAO < > REVISAO SISTEMATICA
DO PROBLEMA DA LITERATURA

I_‘_I

IDENTIFICAGAO DOS ARTEFATOS E
CONFIGURAGAO DAS CLASSES DE PROBLEMAS

Vv

PROPOSICAO DE ARTEFATOS PARA
RESOLVER O PROBLEMA ESPECIFICO

v

PROJETO DO ARTEFATO SELECIONADO

+

DESENVOLVIMENTO DO ARTEFATO

‘v

AVALIAGCAO DO ARTEFATO

+

EE— EXPLICITACAO DAS APRENDIZAGENS

v

— CONCLUSOES

+

GENERALIZACAO PARA UMA
CLASSE DE PROBLEMAS

‘

COMUNICAGAO DOS RESULTADOS

Fonte: DRESCH et al (2015)

O estudo na integra considerou a condugao de tais etapas para a realizacao da pesquisa cientifica no ambito do
design, com enfoque em demonstrar originalidade, inovago e rigor em um contexto académico.

Triagem e selecdo da literatura

Me¢étodos sistematicos de revisao foram desenvolvidos com sucesso, especialmente para questdes relativas ao
impacto das intervengdes; estes sintetizam os achados de estudos que utilizam desenhos experimentais controlados
GOUGH et al 2012. A estratégia de busca propoe responder as seguintes questdes: 1) O que procurar? 2) Onde procurar?
3) Como minimizar o viés 4) Quais estudos considerar? 5) Qual serd o escopo da pesquisa? DRESCH (2015). A
amplitude da revisdo buscou elucidar sobre a seguinte questao:

Como tornar as etapas da modelagem plana do vestuario mais visuais?

A estratégia de busca foi realiza com assessoria da Biblioteca da Universidade Federal de Santa Catarina. O
processo de busca, elegibilidade e codificagdo selecionou 14 estudos (Figura 2). Conforme o atendimento e
especificacdes dos assuntos da pesquisa, ficaram definidas como melhores plataformas de busca as bases: OAISIS,
BDTD, Banco de teses Capes; SCOPUS; ACM digital library, WOS, ERIC, e Google WOS, ERIC, e Google
académico. Definidas a estratégia de busca e as bases de dados, inicia-se o processo de busca, elegibilidade e
codificacdo, “a partir de critérios de inclusdo e exclusdo, definidos com base no escopo da revisao e explicado no
framework conceitual” DRESCH et al (2015). Segundo Dresch et al (2015), a extensdo da busca mais adequada para
revisoes agregativas € a estratégia exaustiva, “que procura localizar a maior quantidade possivel de estudos relevantes”.
O protocolo de avaliagdo e qualidade ¢ diretamente proporcional a qualidade e relevancia da revisao DRESCH.

ANTUNES; LACERDA (2018).
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A sintese dos resultados foi realizada por meio do framework sintese. Este estudo apresenta ao final os

resultados desta pesquisa.

Figura 2. Condugio do estudo na revisdo sistematica da literatura
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Fonte: elaborado pelos autores (2024)
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Os quatorze artigos finais passaram pelo processo de codificacdo de maneira aberta, quando procura-se

identificar conceitos por meio de uma anélise qualitativa (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015). Através

da técnica de “bola de neve”, mais um artigo foi incluido na andlise: “O ensino e aprendizagem da modelagem do

vestuario: uma revisao sistematica de literatura (Theis et al 2023).
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O resumo geral do conhecimento empirico sobre os topicos em questdo foi sintetizado a partir da estratégia de
Framework sintese, no qual é proposto uma “abordagem altamente estruturada para a extracdo, organizagao e analise
dos dados a partir de um framework conceitual construido a priori, de cuja coeréncia depende fortemente o sucesso do
processo de sintese” DRESCH et al (2015).

Sintese dos resultados

Na quarta etapa da DSR o pesquisador trabalha na “organiza¢do de um conjunto de problemas praticos
ou teoricos que contenha artefatos uteis para a agcdo nas organizacdes” (DRESCH; LACERDA; ANTUNES
JUNIOR, 2015), chamada de classes de problemas. Dos 15 estudos analisados, ao todo foram identificados 8
artefatos), agrupados em 3 classes de problemas identificadas nos estudos, sendo elas: 1. Falta de Conhecimento
Prévio; 2. Falta de Envolvimento do Aluno; 3. Método e Didaticas insuficientes. Embora nem todos os artigos
selecionados para leitura e compreensdo na integra tenham especificamente artefatos visuais, alguns deles
continuaram na sintese final por apresentarem metodologias educacionais potencialmente relevantes.

Requisitos do Artefato

Com o objetivo de encontrar solugdes satisfatorias para o problema, o processo de proposicao do artefato
identifica artefatos semelhantes, estrutura as classes de problemas e formaliza tais solugdes. Essas solugdes,
“quando consolidadas, precisam ser adaptadas a realidade do estudo” DRESCH, LACERDA E ANTUNES
JUNIOR (2015). No contexto de investigagdo, realizado durante pesquisas de campo no intervalo desta pesquisa,
a situacdo na qual o problema ocorre, se materializa em aulas praticas, expositivas e majoritariamente analdgicas.
Portanto, das heuristicas encontradas nos estudos levantados, aquelas que se referiam a contextos digitais, foram
excluidas para os méritos da presente pesquisa. Assim, a Figura 3 a seguir ilustra os requisitos encontrados para

desenvolvimento do artefato desta pesquisa:

Figura 3: Requisitos do artefato, classes de problemas e relagdo com suas respectivas heuristicas
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As heuristicas construtivas encontradas sugerem subsidios para a proposi¢do de artefatos. O topico a
seguir se debruga sobre o processo de desenvolvimento do artefato que, de acordo com Dresch, et al (2015), ¢ um
processo essencialmente criativo, utilizando-se o raciocinio abdutivo onde o pesquisador usard também seus
conhecimentos prévios sobre o assunto.

Desenvolvimento

Na etapa de desenvolvimento do artefato, “podem ser utilizadas diferentes abordagens, como algoritmos
computacionais, representacoes graficas, prototipos, maquetes, etc” DRESCH, LACERDA e ANTUNES (2015).
A classe de problemas identificada como Conhecimento Prévio aborda a abordagem do ensino de Matematica,
destacando a falta de conhecimento prévio dos alunos nessa area. S3o mencionadas referéncias do ensino
construtivista, como as pesquisas de Piaget e colaboradores, que enfatizam a importancia da experiéncia fisica e
l6gico-matematica para a compreensdao dos contetidos matematicos. Além disso, discute-se o papel do professor
em estimular o didlogo e apoiar o desenvolvimento da compreensdao dos alunos. Desta maneira, esta pesquisa
propde um material chamado Pirdmide de Feedback Intencional e Estruturado (PFIE) como uma ferramenta de
apoio ao docente, baseada na Taxonomia de Bloom, para facilitar o planejamento do ensino e aprendizagem,

contribuindo para estimular raciocinio e abstracdes de alto nivel nos alunos.

Figura 4: Piramide de Feedback Intencional e Estruturado (PFIE)
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Fonte: elaborado pelos autores (2024)

O objetivo inicial € que os alunos construam seu conhecimento de forma autonoma, através de atividades
que promovam a pratica € ndo apenas a memorizagao, como ¢ comum em métodos tradicionais. Isso ¢ feito para
prepara-los para a operagao pratica exigida ao longo da disciplina. Esse enfoque de aprendizagem valoriza a
autonomia do aluno e ¢ facilitado por instrugdes passo a passo simples e adaptaveis, evitando a semelhanga com
material didatico convencional e incluindo feedback estruturado para melhorar o processo de aprendizagem.

A classe de problemas "Envolvimento do Aluno" aborda a falta de motivagdo dos alunos em disciplinas
que utilizam métodos tradicionais e pouco interativos. Assim, sugere-se dois aspectos de aplicagdao para melhorar
o envolvimento dos alunos: a execucao independente da aula e a participacdo em discussdes coletivas. O uso de
métodos de investigagdo/descoberta junto com a manipulacdo do artefato pode gerar conflitos e desafios
intelectuais, promovendo o processo de equilibracdo. Embora a disciplina de modelagem seja predominantemente
pratica e individual, a dindmica de grupo ¢ enfatizada como benéfica para o ensino e aprendizagem. Recomenda-

se a inclusdo de aulas destinadas a discussdo e compartilhamento de propostas para sintetizar o conhecimento
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gerado e aplicd-lo em problemas futuros, mantendo a continuidade da disciplina conforme planejado pelo
professor e pela instituigdo.

Ao abordar a classe de problemas relacionada a didatica e ao método, podemos observar que suas
heuristicas se assemelham ao que ja foi exposto do desenvolvimento do artefato até o presente momento. No
entanto, ela pretende elucidar pontos cruciais do funcionamento do mesmo. O método utilizado para propor o
funcionamento do artefato se fundamenta em premissas e na inferéncia de uma ideia a partir de dados previamente
constatados ou observados, ou seja, de maneira indutiva. Parte-se do pressuposto de que ¢ possivel construir
conhecimento a partir da observagdo dos fendmenos e assim descobrir relagdes entre eles generalizando a
descoberta DRESCH, et al (2015).

O desenvolvimento desse método envolve camadas como a revisdo frequente das heuristicas,
considerando sua viabilidade, representacdo e construgdo. A Gestdo Visual de Projetos ¢ integrada para
simplificar, tornar visual e interativo o projeto, com baixo custo e facilidade de reproducdo em escala para uso
em sala de aula. As primeiras etapas incluiram a criacdo de imagens conceituais ¢ um modelo visual do molde
base em papel tamanho, servindo como base para prototipagem inicial. Nesse estagio, a énfase estava na
praticidade, manualidade e estimulagdo da investigacdo do aluno em suas a¢des, sem preocupacao imediata com

medidas precisas.

Figura 5: Primeira Prototipagem do artefato.

Fonte: elaborado pelos autores (2024)

O primeiro protdtipo realizado trouxe resultados satisfatorios, retratando de maneira adequada a
volumetria da parte superior de uma base feminina e suas devidas circunferéncias. A atividade de montagem desse
prototipo foi refeita e realizada até que chegasse a ponto de ser aplicado para a avaliagdo. Seguindo a Gestao
Visual de Projetos, a proposta deste estudo serd composta por 3 blocos, sendo eles: 1. Bloco da Intuicdo; 2. Bloco

da Observacdo; 3. Bloco da Interagdo. O Bloco 1 é composto pela atividade de prototipacdo do molde no papel,

10
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a atividade do Bloco 2, aborda o exercicio: Percebendo a modelagem, no qual o aluno deve observar outro
individuo e atribuir valores (com o auxilio de uma fita métrica) as medidas expostas no exercicio. As atividades
do bloco 3, sdo compostas por Discussdes em sala de aula e feedback dos professores. Assim, o processo de

desenvolvimento do artefato seguiu possui as seguintes caracteristicas (Figura 6):

Figura 6: Fluxograma do desenvolvimento do artefato
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Fonte: elaborado pelos autores (2024)

Os desdobramentos do desenvolvimento do artefato, foram reunidos e organizados em documentos

provisorios e levados para realizacdo do Teste Piloto.

Avaliacdo do Artefato

O teste piloto foi realizado com uma participante do sexo feminino, com idade de 20 anos, onde esta foi
aconselhada a tentar realizar o exercicio sem auxilio da avaliadora, por esta possuir afinidade com o contetido
avaliado. E ao final das tarefas foi questionada quanto as dificuldades encontradas, informagdes essas que foram

detalhadas em relatorio. O relatorio foi utilizado para realizar melhorias no material que foi aplicado para
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avaliacdo em ambiente experimental com 6 participantes voluntarios. Dessa maneira, o artefato em seu estado

funcional apos as corregdes do teste piloto se configurou da seguinte maneira (Figura 7):

Figura 7 Artefato em estado funcional aplicado em ambiente experimental

EXERGICIO 1 - DESVENDANDO A MODELAGEM

EXERCICIO 2 - PERCEBENDO A MODELAGEM

desigh N

3 4 7

Fonte: elaborado pelos autores (2024)

O ambiente experimental contou com uma amostragem aleatdria e a pesquisa contou com a colaboragao
voluntaria de 6 participantes de idade entre 20 e 25 anos, leigos no assunto proposto. Os resultados da avaliagao
(Figura 8) demonstraram que: 1. Dificuldade de média a dificil encontrada pelos participantes apds o exercicio
devido a elementos confusos como textos e ilustragdes, e falta de afinidade em atividades de dobradura, colagem
e encaixe; 2. Baixa a média assertividade dos participantes ao dobrar tridngulos, afetando a volumetria desejada
no produto final. Falta de dobraduras prejudica compreensdo das pences e da volumetria do corpo feminino,
embora ndo afete a visualizagdo das medidas; 3. Avaliacdo de prototipos mostrou que apenas dois foram
satisfatorios, com problemas como montagem incorreta e falta de volume devido a ndo realiza¢ao das dobraduras.
Importancia de compreender o todo em relagdo as partes e localizar pontos € medidas corretamente; 4. Equilibrio
razodvel na compreensdo das medidas no exercicio 2, com inconsisténcias nas medidas 7 ¢ 9 devido a
representacdo equivocada e receio dos participantes em medir exatamente no corpo do avaliador. Este material

foi reunido e compilado na Cartilha de Introducdo a Modelagem Plana.

Figura 8: Resultados da avaliagdo em ambiente experimental

12
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Fonte: elaborado pelos autores (2024)

Consideracoes Finais

Embora o instrumento de avaliagdo usados nesta pesquisa seja considerado insuficiente, considerou-se
relevantes alguns pontos da aplicacdo e avaliacdo do artefato em ambiente experimental. As atividades propostas
por esta pesquisa buscam traduzir um sistema que sera desenvolvido em sala de aula de uma maneira nao
convencional, ou seja, do resultado final para o inicio do processo.

A proposta esta alicergada na Gestdo Visual, por priorizar a visualizagdo da informagao no processo de
desenvolvimento de projeto. A disciplina de modelagem ¢é essencialmente uma disciplina de projeto. Habilidades
analiticas, dentro da capacidade operacional no decorrer da disciplina, sdo competéncias fundamentais para o bom
desempenho. Atualmente, observa-se que o consumo passivo de aulas digitais ndo ¢ suficiente para encorajar uma
aprendizagem auténtica. (CAVANAGH et al, 2016). Um ponto de vista observado pela pesquisadora durante a
avaliacdo do artefato ¢ que, a geracdo de nativos digitais aparentemente estd se distanciando gradualmente de
atividades praticas, o que pode resultar na falta de desenvolvimento de habilidades essenciais para o contexto dos
cursos de Moda. Portanto, este estudo reitera e confirma a importancia da metodologia de pesquisa-ag¢do para
refletir criticamente sobre um modulo experimental. Considera-se que a avaliagdo do artefato realizada, mesmo

por individuos leigos no assunto, resulta em uma representagao holistica do sistema.
13
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Com relagdo as heuristicas, a realizagdo da atividade de dobraduras, recortes, colagens e encaixes, se
mostram validas para questdes de envolvimento ativo do aluno com o objeto concreto, em atividades autonomas
e no ensino por investigagdo. Etapas do processo consideradas dificeis e complexas, como as dobraduras e
encaixes na lateral, fornecem uma situagdo-problema relevante aos processos cognitivos que serdo exigidos
durante a disciplina. A solugdo prescritiva deste estudo considerou que o objetivo determinou o melhor método a
ser utilizado. Segundo Dresch et al (2018), o objetivo de desenvolver artefatos que permitam solugdes satisfatorias
aos problemas praticos, t€m em suas principais atividades: definir o problema, sugerir, desenvolver, avaliar e
concluir que resultem em artefatos e aprimoramentos de teoria. O tipo de conhecimento, gerado por pesquisas
baseadas na DSR, sugere “como as coisas deveriam ser’” e o papel do pesquisador ¢ de construtor e avaliador, ndo
necessitando obrigatoriamente bases empiricas para tal. A avaliacdo dos resultados ¢ legitima em: aplicacdes,
simulagdes e experimentos” (DRESCH et al. 2018). As atividades realizadas com éxito no quesito qualidade do
protétipo, refletem bem o contexto da disciplina e o que sera aprendido em sala de aula. Acredita-se que, mesmo
que o prototipo ndo fique apresentavel no resultado final, o aluno consiga ainda visualizar a informacao de
maneira ludica.

Um ponto de divida frequente dos alunos nas disciplinas, que também apareceu nas respostas do
questionario desta pesquisa, sdo os pontos de partida das medidas. Os alunos se confundem quando precisam
encontrar as medidas que irdo compor o inicio do diagrama e onde posicionar estes pontos. No entanto, na
atividade realizada, todos os alunos acertaram a posi¢do do ponto de partida para as principais medidas de
contorno do decote. Cavanagh et al, (2016) sugere que uma série de experiéncias, torna o aluno mais bem
preparado para utilizar esse conhecimento em projetos e testes posteriores: demonstrando uma compreensao mais
profunda e transferéncia de conhecimento para outros ambientes. Em ultima andlise, a producdo ativa de
conhecimento aprofundou a motivacdo dos alunos, o envolvimento no processo de aprendizagem e aumentou o
desempenho (CAVANAGH et al, 2016).

A cartilha de apoio docente se configura como instrumento visual que colabora para o processo de
discussao e co-criacdo colaborativa em uma variedade de ferramentas que podem ser utilizadas pelos docentes
em suas aulas. Ela ndo ¢ obrigatoria, mas pode ser til para se identificar e priorizar dimensdes relevantes da
visualizacdo que afetam a cognicdo, a comunicagdo € a colaboragdo no aprendizado. Para tanto, esse estudo
enfatiza analises focadas nas propriedades visuais que emergiram da literatura, decisivas para identificar qual
propriedade ¢ mais adequada ao projeto.

Este trabalho tem consciéncia de que sua contribui¢do se concentra na introducao da discussao manual e
visual da informacdo abordada na disciplina de Modelagem. No entanto, busca ressaltar a necessidade de abrir a

possibilidade e ampliar a discussdo em trabalhos que procurem avangar nessa tematica em outros formatos de
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aprendizado (por exemplo, parte inferior do corpo humano), seja discutindo metodologias, seja praticando a
pesquisa em Design ou continuar avangando nas atividades praticas. Entende-se que outras contribuig¢des
importantes podem surgir de novos mecanismos de avaliagdo e validacdo da atividade em contextos reais,

necessarias para a consisténcia dos trabalhos e a aceitacdo dos mesmos em Design Science Research.

Referéncias

ASHDOWN S.P, LOKER S, SCHOENFELDER K, LYMAN-CLARKE L (2004) Using 3D scans for analysis. J
Text & Apparel, Technology & Management 4(1): 1-12

BADAREL, A. M. C. (2007). Formagao em Design de Moda: tradi¢do, modernidade e pos-graduagdo. Sdo Paulo:
Editora Senac.

DRESCH, A. LACERDA, P. ANTUNES, J. Design Science Research - Método de Pesquisa para avanco da
ciéncia e Tecnologia. Porto Alegre: Bookman, 2015.

DRESCH, A. Dissertacdo de Mestrado. Design Science e Design Science Research como Artefatos
Metodologicos para Engenharia de Producdo. Universidade do Vale do Rio dos Sinos — UNISINOS. Sao
Leopoldo, 2014

EMIDIO, L. Modelo MODThink: o pensamento de design aplicado ao ensino-aprendizagem e desenvolvimento
de competéncias cognitivas em modelagem do vestuario. Tese

MARIANO, Maria Luiza Veloso. Da constru¢do a desconstru¢do: a modelagem como recurso criativo no design
de moda. (Dissertagdo de Mestrado em Design) — Universidade Anhembi Morumbi. Sdo Paulo, 2011.
SANCHES, M.. Moda e projeto: estratégias metodoldgicas em design. Sdo Paulo: Estacao das Letras e Cores,
2017

SIMON, H. (1996). The sciences of the artificial (3rd ed.). Cambridge, Mass: MIT Press TEIXEIRA, J. M. Gestao
Visual de Projetos: utilizando a informagao para inovar. Rio de Janeiro: Alta Books, 2018

THEIS, M. MARDULA, E. MERINO, E. (2023). O ensino ¢ aprendizagem da modelagem do vestuario: uma
revisdo sistematica de literatura. Revista de Ensino em Artes, Moda e Design. 7. 1-29.

10.5965/25944630722023e3564

15



