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Resumo: O texto refle sobre mudancgas atuais no setor de producao de téxteis e confecgao
relacionadas a introdu¢@o de novas tecnologias nos processos produtivos como a impressao
digital e softwares e como estes podem propiciar novas profissdes e manualidades. Para tal,
faz revisdo bibliografica assistematica e narrativa, classificando-se como uma pesquisa
qualitativa, descritiva e, consequentemente, basica.

Palavras chave: Artesdo; Moda; Manufatura Aditiva.

Abstract: The text reflects on current changes in the textile and clothing production sector
related to the introduction of new technologies in production processes such as digital
printing and softwares and how these can provide new professions and manual skills. To this
end, it carries out an unsystematic and narrative bibliographical review, classifying itself as
qualitative, descriptive, and, consequently, basic research.
Keywords: Craftsman; Fashion; Additive Manufacturing.

Introducio

Muitos dos processos produtivos da Moda causam diferentes impactos ambientais,
sociais e econdmicos, porém, seus consumidores estdo mais atentos, criticos e cuidadosos.
Neste cenario a substitui¢do gradativa das atividades tradicionais por atividades tecnoldgicas

de alto nivel que geram menor impacto tem se acentuado (MARTIN, 2016).
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relagdes entre aspectos culturais e objetos de moda e Design. Atualmente ¢ Professora Auxiliar na Universidade da Beira Interior/PT.
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Entretanto, isso tem gerado preocupacdo com a empregabilidade e com a
possibilidade do apagamento de técnicas artesanais tradicionais.

Uma pesquisa realizada em 2016 para o Forum Economico Mundial de Davos,
estimou que as novas tecnologias irdo suprimir cerca de 7 milhdes de postos de trabalhos em
paises industrializados até 2030 (MARTIN, 2016). Em alguns paises essas perdas podem
afetar principalmente pequenas e médias empresas. Enquanto ainda se tenta minimizar esses
impactos, alguns caminhos parecem apontar para um novo profissional que concilia a
inovagao e as ferramentas digitais com os fazeres tradicionais € manuais.

E na tentativa de analisar e refletir sobre estas mudangas no setor de produgdo de
téxteis € em confeccdes que este texto se constroi. Para tal, foi feita uma revisao bibliografica
assistematica e narrativa, se classificando como uma pesquisa qualitativa, descritiva e,
consequentemente, basica. Este percurso propde um olhar sobre a possibilidade de
surgimento de novas modalidades de trabalho que transitam entre o ambiente tecnoldgico e as
manualidades no setor de moda, ou mesmo, a manuteng¢ao das manualidades em parceria com
as tecnologias de produgao.

A Moda e a Tecnologia

O uso de tecnologias na Moda ndo ¢ uma novidade, de fato, a industria téxtil foi de
suma importancia para a entrada de maquinas em nosso cotidiano desde o século XIX.

Porém, essa relacdo tem se tornado cada vez mais evidente no ambiente de criagdo e
também para os consumidores finais, especialmente com a facilidade de acesso e de operacao
de algumas ferramentas de softwares para rendering e impressao 3D ( manufatura aditiva) em

uso doméstico ou de pequeno porte.

A manufatura aditiva — termo técnico para o processo de impressdo 3D — ¢
uma das ferramentas que tem promovido essa revolucdo. Essa tecnologia
traz uma nova realidade em termos de liberdade de design, customizagdo e
velocidade de producdo. Permite a fabricagdo de um lote Unico e sob
medida, com desperdicio praticamente nulo em alguns de seus processos,
além de evitar a necessidade de manutengio de estoque. (CONCEICAO,
2018, pag 11)
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Diversas 1niciativas em prol de um maior uso de ferramentas € processos que
agilizem e customizem a produgdo com o um resultado quase nulo de desperdicios
(CONCEICAO, 2018, p.12) j4 ocorrem na Moda, dois exemplos sdo as designers Iris Van
Herpen e Danit Peleg.

Manufatura Aditiva na Moda

Apontada como a ‘“revitalizadora” da alta costura, Iris Van Herpen vem
demonstrando através do seu trabalho que € possivel harmonizar tecnologias a uma
constru¢do manual cuidadosa. Projetando com softwares de renderizagdo e imprimindo as
partes dos produtos que sdo posteriormente unidas, Iris mantém a construcao e acabamentos,

em grande parte, manuais.

When I started 3D printing it was very fragmented, so we had some pieces
created by hand and then we had other 3D-printed pieces or dresses that
were laser-cut. But today, all the technology is combined, so sometimes we
might even 3D print a piece of a dress to make a mould from, but then it’s
made by hand in the end. So it’s very difficult to determine now when we’re
using 3D printing and when we’re not! ( HOLGATE, 2016)°

Ja o trabalho de Danite Peleg se caracteriza pela manufatura aditiva de baixa escala,
um tipo de constru¢do “tecno-caseira”, na qual a designer cria com apoio de softwares e
imprime seus protdtipos em impressas 3D domésticas (ou pequeno porte), realizando a
montagem final também manualmente. Na época de sua conclusdo de curso de graduacao,
Danite colocou seis impressoras 3d para trabalharem dia e noite em sua casa e, a0 mesmo
tempo, foi registrando todo o processo. As pegas foram impressas em vdrias partes que foram
manualmente unidas posteriormente formando estruturas semelhantes aos téxteis tradicionais
e maledveis (PLATE, 2017). Um investimento como esse que demanda espago, tempo e

investimento, o que Danit pode contar através do apoio de sua familia.

3 “Quando comecei a impressdo 3D era muito fragmentado, entdo tinhamos algumas pegas criadas 2 mio e depois tinhamos outras pecas
impressas em 3D ou vestidos que eram cortados a laser. Mas hoje, toda a tecnologia ¢ combinada, entdo as vezes podemos até imprimir em
3D um pedago de um vestido para fazer um molde, mas no final é feito a mao. Portanto, ¢ muito dificil determinar agora quando estamos
usando impressdo 3D e quando ndo estamos!” (tradugdo nossa)
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Contudo, a grande vantagem desta producdo, até hoje defendida por Peleg, ¢ a
versatilidade e praticidade, no qual “Simplesmente ¢ necessario um computador ¢ uma
impressora 3D para imprimir uma t-shirt ou sapatos, porque € possivel imprimir qualquer
coisa que imagines, qualquer estrutura, design etc.” em qualquer lugar a qualquer hora
(SILVA, 2020, p49). Danit Peleg afirma ainda que, como designer, a impressao 3D
proporciona muita liberdade, dando uma visao ampla da realidade em relagdao ao objeto que
se pretende construir (SILVA, 2020). O que podemos entender ¢ que ha uma aproximacao
entre o protdtipo e o produto final reduzindo o tempo de experimentagdes e corregdes.
Mesmo com essa redugdo de tempo nas operagoes, o trabalho de Peleg também considera a
montagem manual, seja na jung¢do das pequenas partes da estrutura maledvel ou seja na
montagem da propria pe¢a como um todo (frente, costas, bolsos etc.).

Ambos os exemplos citados compartilham do uso da mao de obra humana ou de
atividades manuais que ganharam novas nuances ¢ fungdes dentro dos processos. No trabalho
de van Herpen a designer conta ainda com colaboradores externos e um ateli€ no qual
diferentes possibilidades de construgdo sao testadas antes da versdo final. Essa perspectiva
“artesanal” abre espaco para a reflexdo de como a tecnologia podera apoiar o surgimento de
novas atividades no setor ou mesmo a realocagdo de profissionais de moda que atualmente
sao dispensados pela automacao industrial de larga escala em curso nas industrias de itens

demasiadamente padronizados.

O Fazer Tecnoléogico

O antropdlogo Tim Ingold (2019a) declara que o conhecimento pode ser gerado em
contextos experienciais de atividades praticas e segue afirmando que ndo podemos criar o
futuro sem, a0 mesmo tempo, pensar nele. Assim, a relagdo entre pensar e produzir seria um
meio de antever o futuro, na qual o filésofo produz com o pensamento, enquanto o artesdo
pensa produzindo (INGOLD, 2019a, SENNET, 2009). Deste modo, ao analisarmos o que

ocorre no setor de Moda com a introdugao e uso de novas tecnologias, observamos um

—)



720" A Y fé d
'O 99.0 e%t:%?&s gg moda

coLOQUIO

D E M 0 DA CONGRESSO DE INICIACAO
CIENTIFICA EM DESIGN E MODA

espago de reflexdo e criagdo que pode nos auxiliar a antever possibilidades de futuro para o
setor.

Assim, ao percebermos a existéncia de lacunas nas quais as manualidades sao
requeridas identificamos que, o uso de alta tecnologia ndo anula a participagdo humana e as
tarefas manuais por completo. Essas tarefas, que variam desde a colagem/unido de partes a
sobreposi¢goes e cortes, podem ser predefinidas como parte de uma experimentacdo (isso
principalmente quando as pegas sdo Unicas ou proximas ao campo da Arte), ou podem ser

padronizadas como um ato que ¢ repetido constantemente durante o processo.

"Uma mente que deseja se envolver no processo de producdao deve nio apenas ser
aberta, mas também clarividente, ou seja, capaz de olhar para frente a uma criagdo

ainda desconhecida” (SPUYBROEK APUD: INGOLD, 2019b, p. 122).

Logo, as atividades citadas estariam produzindo um novo espago de operacao entre o
tecnologico e o artesanal, espagco que, aparentemente, compete ao que chamaremos aqui de
Mestre Artesdo Digital.

Esse mestre Artesdo Digital atuaria como um apoio, alguém que colabora no
processo de adaptacdo de um produto virtual ao real, essa adpatacdo ocorreria no processo de
construgdo do objeto, viabilizando que ele possa existir além da tela do computador e da
capacidade de materializacdo do equipamento ( como unir as partes soltas impressas em 3D),
como também na customiza¢do do objeto, adaptando ao corpo ou gosto de um individuo
especifico. O processo de customizagdo considera diversas variagdes antropométricas e
também dados sobre o gosto dos sujeitos que precisam ser implementados no produto. Essa
adequagdo tornasse mais simples de executar com o apoio das ferramentas tecnologicas
(CONCEICAO, Maria Eloisa J., 2018), mas nfio elimina a participagdo humana no processo.
Ou seja, ¢ a possibilidade de pensar a existéncia de milhares de pequenos ateliés atuando na
producao de itens diversos. Outro ponto importante a se considerar sdo as contribui¢des da

tecnologias a economia circular na Moda. Segundo o Parlamento Europeu, a Economia
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Circular se define pela “reducdo do desperdicio ou dos residuos ao minimo.” E quando o
produto chega ao fim do seu ciclo de vida seus materiais sdo reciclados permanecendo na
economia que o gerou em uma nova forma, produto. Deste modo, essa matéria prima podera
ser utilizada diversas vezes poupando novos recursos € gerando maior valor. J4 sabemos que
alguns materiais utilizados nos filamentos de impressdo 3D sdo passiveis de reutilizacao,
enquanto outros ainda se estuda meios de reutilizar. Além disso, a pesquisadora Maria Eloisa
Conceigdo (2018) ja estuda formas de utilizar residuos de téxteis tradicionais sintéticos como
base para filamentos de manufatura aditiva. Essa caracteristica e a possibilidade de ampliar a
base de matérias-primas dos filamentos também para o uso de residuos téxteis confere ao
produto oriundo da manufatura aditiva muitas vantagens em relagdo aos produtos
tradicionais, colaborando para uma reducdo significativa de recursos naturais, podendo
chegar a quase zero em alguns casos.

Todos esses fatores tornam o uso de tecnologias aditivas uma op¢ao muito atrativa
para minimizar impactos ao meio ambiente causados pela cadeia produtiva de moda. No
entanto, a grande questdo que se impde ¢ como melhorar o desempenho com reducdo de

impactos sem reduzir postos de trabalhos.

A Precarizaciao do Trabalho Téxtil

Apesar de todos os beneficios e oportunidades que podem ser geradas com o uso das
ferramentas digitais no processo de fabricagcdo de objetos de Moda, o que se vé€ na pratica ¢
uma dualidade.

O Foérum Economico Mundial de Davos estimou em 2016 que as tecnologias
poderdo substituir cerca de 7 milhdes de postos de trabalhos até 2030. J& o autor de “A
segunda era das maquinas” (BRYNJOLFSSON, 2014), afirma que € preciso pensar agdes
para a “prosperidade coletiva” com urgéncia, como o aumento de impostos das industrias e

dos mais ricos e/ou a cria¢do de uma renda basica universal.*

4 DW- Economia https://www.dw.com/pt-br/qual-o-lugar-do-homem-na-ind%C3%BAstria-robotizada/a18993545
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Historicamente todas as grandes mudancgas nos processos de producdo foram
acompanhadas por desequilibrios sociais, ,e segundo Enzo Weber, o “novo mundo do
trabalho” esta a procura de académicos, especialistas e cientistas, mas ndo de técnicos cujas
funcdes serdo automatizadas (MARTIN, 2016). Atualmente é possivel ter cerca de 70% da
produgdo téxtil e de confecgdo feita por ferramentas digitais, que, de modo geral, se mostram
mais vantajosas € menos custosas a longo prazo.

Contudo, essa mudanga implica no fim de postos de tabalho e no empobrecimento
da populagdo. Populacdo sem renda gera menos fluxo de capital MONCORES, 2022). Aqui,
vislumbramos que este cenario pode ser alterado por dois caminhos: 1- a requalificagdo
profissional destes trabalhadores, com cursos de formagdo, e 2- a realocagdo destes
funcionarios para outras atividades de manufatura.

O primeiro caminho, requalificagdo profissional, demanda aten¢do e cuidado, agdes
que identifiquem ndo s6 as lacunas, mas também as capacidades de cada trabalhador, a
elaboracdo de um planejamento estratégico que considere um sistema de educacdo e
treinamento junto as industrias da regido e que crie didlogo com outras areas econdmicas
gerando novas oportunidades de trabalho. Ac¢des que ndo sdo faceis de implementar
considerando que a maioria destes trabalhadores s3o pessoas acima de 40 anos de idade, no
geral com pouca escolaridade, que as industrias precisardo apoiar, mesmo que seja liberando
horas de trabalho para o treinamento e que o governo precisara fiscalizar e, em muitos casos,
financiar .

Na segunda proposta,de realocacao, o percurso seria pelo fortalecimento de ac¢des de
trabalho coletivo ou cooperado, com treinamentos simples que valorizem saberes locais e
atividades manuais (que normalmente apresentam baixa complexidade). Neste tipo de agdo ¢
comum haver forte apelo a identidade produtiva local que favorecem a adesdo dos cidadaos
trabalhadores e os mantém conectados com uma memoria afetiva do trabalho.

Como ocorrem com os ateliers parceiros da designer Iris van Herpen, esses artesaos
poderiam atuar em colaboragdo com designers e marcas efetuando as tarefas manuais ou

mesmo processos que requerem cuidado e detalhamento a fim de manter uma determinada

—)
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identidade no produto. Nessa perspectiva diversas podem ser as iniciativas de capacitacao,
incluindo conhecimentos de empreendedorismo, histéria e aulas praticas de processos, e seria
nesta abordagem que cabe a nomenclatura de “Mestre artesao digital” (MONCORES, 2022).

O objetivo aqui ¢ viabilizar a permanéncia na economia desses profissionais que nao
se enquadrarem no novo contexto industrial fortemente dominado pelas tecnologias
autobnomas, e, simultaneamente, gerar negdcios capazes de capilarizar em mais postos de
trabalho, a partir do momento que cada artesdo seria um potencial atelier de servigos e

possivel empregador.

Consideracoes Finais

Analisando o trabalho desempenhado pelas designers Iris van Herpen e Danit Peleg se
observa ndo s6 a perenidade da manualidade no processo produtivo, mas que essa
manualidade se aproxima do que ¢ requerido em um trabalho artesanal e cuidadoso. O
trabalho de artesdo perdeu muito em espagco de produgdo efetiva equanto ganhou em
representacao cultural e identitaria nos ultimos anos. As manualidades por serem praticas de
baixa ou média complexidade, em sua maioria, acabam ndo sendo contempladas nos
planejamentos produtivos de alta tecnologia, mesmo que neste ambiente ainda existam. No
entanto, tornam-se adequadas como espaco de absor¢do de trabalhadores e de geracao de
novas tipologias de empresas.

Diferentes culturas possuem expressdes artesanais cujas manualidades se apresentam
como base fundamental, o que demonstra que um treinamento para um grupo etario acima de
40 anos poderia ser melhor acolhido se as tarefas forem manuais e estiverem conectadas com
o repertério local, ao contrario de tarefas complexas que envolvam outras areas do
conhecimento.

Porém, atuar como um artesdo digital seria a mescla de duas fungdes: a manual e a
tecnoldgica, o que demandaria ainda um treinamento nestas operacdes especificas e a
identificacdo de opotunidades. Nesta perspectiva de maior complexidade, também existem

questdes a serem solucionadas no ambito tecnoldgico, como por exemplo: a melhoria das

—)
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propriedades mecanicas e estéticas dos téxteis desenvolvidos por manufatura digital (SILVA,
202, p.49) que ainda possuem problemas de maleabilidade, transpiragdo e toque.

Outro ponto ¢ preciso criar bancos de dados com estruturas bésicas de téxteis
eficientes que possam ser compartilhados e de facil acesso. A criacdo de uma estrutura téxtil
digital ainda é complexa e demanda muito tempo, ao ter um banco de dados/projetos que
forneca as estruturas de base seria muito mais simples e acelerado desenvolver sobre essas
estruturas, assim como se faz no tecido convencional. Danit Peleg em entrevista afirma que
essas plataformas devem ser “como por exemplo o iTunes mas aplicado a impressdo 3D na
moda, para ser possivel fazer o download de uma t-shirt e imprimir em casa.” (SILVA,
2020,p.49).

Com relagdo aos materiais desenvolvidos, boa parte ainda estd em experimentacdo e
muitos pertencem a projetos ou trabalhos privados, portanto o compartilhamento em um
banco permitiria a aceleragdo de alteragdes e aprendizados por meio da troca entre diferentes
projetos.

Sabemos que a ferramentas digitais de impressdo 3D ainda precisam de adequagdes
para operar em escala, seja por razdes como falta de pessoal especializado, acesso
econdmicos ou mesmo pelas altragdes impactantes que ira gerar no mercado de Moda ¢ na
sociedade como um todo. Mas nao se pode ignorar que o uso deste tipo de suporte produtivo
¢ uma realidade crescente e em comunidades que dependem das industrias manufatureiras
locais essas tecnologias podem trazer riscos expressivos. Por isso, pensar em solugdes nas
quais o maior nimero de pessoas possam ser absorvidas e valorizadas em espagos de trabalho

¢ essencial.
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