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RESUMO

GONZALEZ, Juan Sebastian Restrepo, D.Sc., Universidade Federal de Vicosa,
fevereiro, 2024. Transformagoes digitais da confecgao téxtil em domicilio no
Brasil: praticas e percursos de apropriacao de um software livre para a modelagem
de vestuario. Orientadora: Neide Maria De Almeida Pinto.

A transformacédo digital da manufatura configura-se como uma realidade concreta
diante da qual as pessoas e as organizagdes precisam construir estratégias para a
gestao dos espacgos de producdo em dialogo com as novas tecnologias e com as
mudancas no mundo do trabalho associadas a elas. Nesta pesquisa, focamos a
atencdo na industria da confeccdo de vestuario em domicilio, onde o trabalho
feminino se destaca por sua natureza individualizada, informal e por enfrentar
limitacbes no acesso, uso e adaptagcdo de novas tecnologias. Nosso interesse
especifico reside na digitalizagdo da etapa de modelagem, dada sua importancia em
ampliar a participacdo das costureiras no processo de producdo. Nesse cenario
identificamos o software livre Valentina como uma tecnologia adequada para a
modelagem digital, considerando suas caracteristicas alinhadas as condigcdes
comuns na confecgao em domicilio. A popularizacdo desse software no Brasil teve
inicio em 2020, com a divulgagdo de conteudo em portugués na internet e a
formagao de grupos em redes sociais digitais destinados ao compartilhamento de
experiéncias e informacdes sobre o seu uso. O objetivo principal desta pesquisa foi
analisar as mudangas nas praticas diarias de manufatura de individuos que
participam desses grupos. Utilizamos o conceito de “percursos de apropriagdo” para
analisar as trajetorias percorridas pelas participantes na integracdo de uma nova
ferramenta digital em suas confeccgdes. A participacdo em grupos de redes sociais
foi abordada como uma pratica de apropriacédo tecnoldgica, representando uma
atividade recorrente na qual as costureiras buscam aumentar seu conhecimento
sobre o software e outras tecnologias relacionadas, visando integra-las ao cotidiano
da confecgdo. Durante um periodo de 14 meses, foram conduzidas entrevistas
semiestruturadas com seis participantes de um grupo no WhatsApp. Além disso,
houve uma observacao sistematica da interacdo no aplicativo e participacdo em
algumas atividades do grupo. A pesquisa abrangeu participantes diversificadas em

termos de praticas de manufatura, estratégias de apropriagao e histérico envolvendo



costura. Esse enfoque permitiu a identificacdo de elementos cruciais que influenciam
0os caminhos de apropriagdo de cada costureira, incluindo o histérico de
envolvimento com a costura, as condigdes socioecondmicas, o tipo de formacéao e
0s objetivos produtivos e empresariais. A participagdo em redes sociais como
estratégia de apropriacdo evidencia a importancia dos processos auténomos de
formagao e capacitagao fora do ambiente escolar, ressaltando também o papel das
tecnologias de informagdo e comunicagdo nesses processos. As alteracdes nas
praticas diarias de manufatura das participantes foram analisadas em trés
dimensdes: a processual, que revelou transformagcdes nos procedimentos das
confecgbes, possibilitando a oferta de novos produtos e servigos; a dimensao
tecnoldgica que explorou as relagdes entre as tecnologias anteriormente utilizadas,
as tecnologias em processo de apropriagdo e as tecnologias para a apropriagao; e a
dimensao relacional, na qual foi identificada a constru¢cdo de colaboragdo entre
costureiras no Brasil e internacionalmente, assim como a formag¢ao de uma imagem

moderna da costureira conectada as ultimas tecnologias.

Palavras-chave: Apropriacdo Tecnoldgica; Confecgdo em Domicilio; Modelagem

Digital; Software Livre.



ABSTRACT

GONZALEZ, Juan Sebastian Restrepo, D.Sc., Universidade Federal de Vicosa,
February, 2024. Digital Transformations of Home-based Textile Manufacturing
in Brazil: practices and paths of appropriating free software for clothing pattern-
making. Adviser: Neide Maria De Almeida Pinto.

The digital transformation of manufacturing is a tangible reality that requires people
and organizations to develop strategies for managing production spaces in
conjunction with new technologies and the associated changes in the labor market.
This research focuses on the home-based garment manufacturing industry, where
women's work is marked by its individualized, informal nature and by the limitations
they are facing in accessing, using, and adapting new technologies. Of particularly
interest to us is the digitization of the pattern-making stage, given its importance in
increasing the participation of dressmakers in the production process. In this
scenario, we have identified Valentina, a free and open source software, as an
adequate technology for digital modeling, considering that its characteristics are
aligned with the conditions commonly found in home production. The popularization
of this software in Brazil began in 2020 with the dissemination of content in
Portuguese on the Internet and the formation of groups in digital social networks
aimed at sharing experiences and information about its use. The objective of this
research was to analyze changes in the daily production practices of individuals who
participate in these groups. The concept of "paths of appropriation" was used to
analyze the courses taken by the participants in integrating a new digital tool into
their garment production. The discussion focused on the practice of technological
appropriation through participation in social networking groups, a recurring activity
among garment workers who seek to increase their knowledge of software and
related technologies with the goal of integrating them into the daily activities of
garment production. The study is based on semi-structured interviews with six of the
participants in a WhatsApp group over a period of 14 months. In addition, there was
a systematic observation of the interaction on the app and the participation in some
of the activities of the group. The research included participants who were diverse in
terms of their production practices, appropriation strategies, and sewing

backgrounds. Through this approach, the crucial elements that influence the



appropriation paths of each of the seamstresses were identified. These elements
include their history of involvement with sewing, their socio-economic conditions, the
type of training they received, and their productive and entrepreneurial goals.
Participation in social networks can be seen as a strategy for self-improvement,
emphasizing the importance of autonomous training and capacity-building processes
outside the school setting, as well as the role of information and communication
technologies in these processes. The study analyzed changes in daily manufacturing
practices of participants in three dimensions: procedural, technological, and
relational. The procedural dimension revealed transformations in garment factory
procedures, enabling the offering of new products and services. The technological
dimension explored relationships between previously used technologies, those in the
process of being adopted, and those for adoption. The relational dimension identified
the construction of collaboration between seamstresses in Brazil and internationally,
as well as the formation of a modern image of the seamstress connected to the latest

technologies.

Keywords: Technological Appropriation; Home-Based Manufacturing; Digital Pattern-
Making; Free Software.



RESUMEN

GONZALEZ, Juan Sebastian Restrepo, D.Sc., Universidade Federal de Vicosa,
febrero, 2024. Transformaciones digitales de la confeccidn textil en domicilio en
Brasil: practicas y caminos de apropiacién de un software libre para el patronaje de
vestuario. Orientadora: Neide Maria De Almeida Pinto.

La transformacion digital de la manufactura es una realidad concreta en la que las
personas y las organizaciones necesitan construir estrategias para gestionar los
espacios de produccidon en dialogo con las nuevas tecnologias y los cambios en el
mundo del trabajo asociados a ellas. En esta investigacion centramos nuestra
atencion en la industria de confeccion de ropa en domicilio, donde el trabajo
femenino destaca por su caracter individualizado, informal y por enfrentar
limitaciones en el acceso, uso y adaptacién de nuevas tecnologias. Nuestro interés
especifico radica en la digitalizacion de la etapa de patronaje, dada su importancia
para ampliar la participaciéon de las costureras en el proceso productivo. En este
escenario, identificamos el software libre Valentina como una tecnologia adecuada
para el patronaje digital, considerando sus caracteristicas adecuadas para las
condiciones comunes en la confeccion en domicilio. La popularizacion de este
software en Brasil comenzé en 2020, con la difusion de contenidos en portugués en
Internet y la formacién de grupos en redes sociales digitales destinados a compartir
experiencias e informaciones sobre su uso. El principal objetivo de esta investigacion
fue analizar los cambios en las practicas productivas de los individuos que participan
en estos grupos. Utilizamos el concepto de “caminos de apropiacion” para analizar
las trayectorias seguidas por los participantes al integrar una nueva herramienta
digital en sus procesos productivos. La participacion en grupos de redes sociales fue
abordada como una practica de apropiacion tecnoldgica, representando una
actividad recurrente en la que las costureras buscan aumentar su conocimiento
sobre el software y otras tecnologias relacionadas, con el objetivo de integrarlas en
la produccion cotidiana de prendas de vestir. Durante un periodo de 14 meses, se
realizaron entrevistas semiestructuradas con seis participantes dn un grupo de
WhatsApp. Ademas, se observd sistematicamente la interaccidén de las personas en
la aplicacion y se participd en algunas actividades grupales. La investigacién abarcé

participantes diversos en términos de practicas de fabricacidon, estrategias de



apropiacion e historia con la costura. Este enfoque permitié identificar elementos
cruciales que influyen en los caminos de apropiacion de cada costurera, incluyendo
la historia de vinculacién con la costura, las condiciones socioecondmicas, el tipo de
formacion y produccion y los objetivos empresariales. La participacion en las redes
sociales como estrategia de apropiacion resalta la importancia de los procesos
autonomos de formacion y capacitacion fuera del ambito escolar, resaltando también
el papel de las tecnologias de la informacién y la comunicacion en estos procesos.
Los cambios en el cotidiano de las practicas productivas de las participantes fueron
analizados en tres dimensiones: procedimental, que revelé6 cambios en los
procedimientos de fabricacidén, permitiendo ofrecer nuevos productos y servicios; la
dimensién tecnoldgica que explord las relaciones entre tecnologias previamente
utilizadas, tecnologias en proceso de apropiacion y tecnologias para la apropiacion;
y la dimension relacional, en la que se identificd la construccion de colaboracion
entre costureras en Brasil e internacionalmente, asi como la formacién de una

imagen moderna de la costurera conectada a las ultimas tecnologias.

Palabras clave: Apropiaciéon Tecnoldgica; Confeccién en Domicilio; Patronaje Digital;
Software Libre.
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INTRODUCAO
Apresentacao

Este estudo teve origem no envolvimento do pesquisador com o
universo da costura desde 2011, intensificando-se pela interacdo com
costureiras na cidade de Vigosa, MG, a partir de 2018. Inicialmente formado em
engenharia de controle em 2011, cuja formagao explora os principios da teoria
do controle e técnicas de automacéao aplicadas a processos industriais, busquei
expandir minha compreensao sobre a relagdo entre tecnologia e sociedade

para além da perspectiva restrita da engenharia.

Iniciei meu mestrado interdisciplinar em estudos do lazer em 2015,
durante o qual tive a oportunidade de ampliar minha visdo sobre tecnologia por
meio da teoria da cultura material, proveniente da antropologia e arqueologia.
Ao longo do doutorado, busquei continuar a ampliar e, a0 mesmo tempo,
aprofundar minha compreensdo sobre tecnologia, desta vez, explorando
perspectivas socioldgicas. Disciplinas sobre metodologias nas ciéncias sociais,
relagdes familiares e sociedade, espaco doméstico, representacdes sociais e
analise do discurso contribuiram para a construgdo de um referencial teérico e
metodoldgico solido para investigar as relagdes entre seres humanos e objetos
técnicos no ambiente doméstico. Durante o periodo de doutorado sanduiche na
Universidad de Buenos Aires, interagi com pesquisadoras do Instituto de
Investigacion Gino Germani, especializadas no estudo das tecnologias digitais
em interface com a sociedade. Essa experiéncia enriqueceu a analise das

informagdes coletadas durante o trabalho de campo

Este trajeto académico e profissional possibilitou-me transcender a
visdo restrita do desenvolvimento de tecnologias como uma questédo
meramente técnica. Compreendi que se trata de um processo complexo, em
constante interagdo com a sociedade, o que implica considerar aspectos
econdmicos, culturais e politicos tanto em escala individual quanto coletiva.

Através dessa jornada académica, da vivéncia pessoal na industria da
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confecgdo, tanto em ambito industrial quanto doméstico, e da interagdo com
costureiras em diversos contextos produtivos, cheguei ao inicio do doutorado
com a seguinte pergunta norteadora: Como as costureiras estdo enfrentando a

transformacao digital na manufatura?

Com a chegada da pandemia na primeira semana do doutorado, novas
restricbes foram impostas a pesquisa, especialmente no que diz respeito a
interacao fisica com as pessoas. Durante os dois primeiros anos de estudos,
periodo em que o projeto de pesquisa foi desenvolvido, deparei-me com a
presenca, principalmente em redes sociais e sites associados a costura, de
publicagdes relacionadas aos softwares livres Valentina e Seamly. A existéncia
de grupos organizados por meio de redes sociais, com o objetivo de aprender a
utilizar esses programas de modelagem digital, foi percebida como uma
oportunidade concreta para investigar a integragdo de tecnologias digitais na
confeccdo doméstica. E assim que decidimos estudar o processo de
apropriagdo de um software livre para a modelagem de vestuario, o Valentina,
processo realizado por um grupo diverso de costureiras que trabalham em
domicilio e que participam em grupos de redes sociais para compartilhar o

processo de aprendizagem.

O grupo escolhido foi formado no aplicativo WhatsApp em fevereiro de
2021 e, na época da selecao, era o principal dedicado ao Valentina e o Seamly
no Brasil. Embora tenha ingressado no grupo em setembro de 2021, foi
somente em janeiro de 2022 que me apresentei como pesquisador, apds entrar
em contato antecipadamente com as administradoras do grupo para expor os
objetivos da pesquisa. O periodo de pesquisa de campo foi estabelecido até
mar¢co de 2023, durante o qual foram realizadas 14 entrevistas a seis
participantes do grupo. Além disso, houve uma observagdo sistematica da
interagcao entre os membros e a participagdo em algumas atividades do grupo,
incluindo um concurso de modelagem e uma transmissdo ao vivo sobre o

Valentina.
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Em janeiro de 2023, um novo grupo brasileiro (lus6fono em geral)
dedicado ao Valentina foi criado no aplicativo Telegram por um individuo que
nao fazia parte do grupo de WhatsApp. Por compartilhar a mesma rede social
que o grupo oficial do Valentina, esse novo grupo tem experimentado uma
interagcdo mais ampla com a comunidade internacional de usuarios e com o
desenvolvedor do software, resultando em uma participagcdo mais ativa por
parte dos membros. Diversos fatores, incluindo esses, contribuiram para a
migracao das participantes do antigo para o novo grupo. Das seis pessoas que
foram objeto da pesquisa por meio de entrevistas, apenas duas continuam
envolvidas no uso e na promocdo do Valentina, desempenhando papéis

significativos no novo grupo luséfono no Telegram.

Esta pesquisa descreve e analisa o processo de apropriacdo do
software Valentina por algumas das pessoas que participaram na criacao,
administragdo e manutencdo do primeiro grupo. Embora se trate de um
processo muito especifico e o numero de pessoas envolvidas com essas
tecnologias, tanto naquele momento quanto agora, ndo seja expressivo,
consideramos que esse processo pode representar varios fendmenos
contemporaneos relacionados a aprendizagem online, ao uso de tecnologias
de codigo aberto, a criagdo de comunidades em torno do desenvolvimento
tecnolégico e a digitalizagdo dos espagos de manufatura industriais e

domésticos.

A escolha por esse processo de apropriagdo especifico exigiu
adaptagbes nas teorias e metodologias dedicadas ao estudo das interagbes
entre as pessoas e o0s objetos técnicos. Isso indica alguns aspectos
importantes sobre a relevancia cientifica e social desta pesquisa. O espaco
doméstico de producdo, onde ocorre o processo de apropriagdo, torna
necessario considerar as relacdes entre as confecgdes e as costureiras com o
restante da casa e os membros da familia. Além disso, implica que a
apropriagdo seja voluntaria, pois sdo as costureiras que escolhem qual

tecnologia adotar e como se apropriar dela. O tipo de tecnologia a ser
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apropriada também é um diferencial da pesquisa, uma vez que se trata de um
software gratuito e de codigo aberto que permite que um determinado publico
tenha acesso a tecnologia digital de modelagem. Por outro lado, a licenga de
software livre implica outras caracteristicas, como a existéncia de uma
comunidade de desenvolvedores e a interacdo desta com os usuarios do

software, o que também foi considerado.

A participagao em redes sociais como estratégia de apropriagao coloca
em debate os processos atuais de formacédo e capacitacao fora do ambiente
escolar, mediados pelas tecnologias digitais de informagédo e comunicagao. O
contexto de digitalizagdo da vida cotidiana, acelerado durante a pandemia,
aumenta a necessidade de compreender as estratégias das pessoas e dos
coletivos para lidar com a pressdo pela digitalizacdo. Essa pressdo possui
matizes singulares marcados pelas condi¢coes histéricas de dependéncia
tecnologica da América Latina e de subordinagdo da industria local da
confecgcdo de vestuario as cadeias globais de produgdo. A participagao
histérica das mulheres na industria téxtil e de vestuario, um aspecto que

também foi estudado, € igualmente relevante.

Para abordar essas caracteristicas especificas do campo de pesquisa
e compreender como elas delineiam o processo de apropriagao, optou-se por
uma perspectiva diacrénica que visou estudar como as tecnologias sao
incorporadas nas praticas cotidianas de manufatura, acompanhando as
transformagdes ao longo do tempo tanto das tecnologias quanto das praticas
cotidianas (Carrol et. al., 2002; Carrol, 2004; Carroll, Fidock, 2011; Proulx,
2010). Essa abordagem é respaldada pela teoria da pratica social (Orlikowski,
2000; Lave, 2015; Lave e Wenger, 1991/2022), que enfatiza o cotidiano como
um espago privilegiado para a interagdo e assimilacdo de tecnologias,
destacando o carater dinamico, iterativo, situado e constantemente negociado
das praticas cotidianas de manufatura. Os estudos sobre apropriagcao
tecnoldgica provenientes da América Latina (Méndez, et al., 2017;

Rosenberger, 2019; Cabello, 2019; Morales, 2020) e as abordagens mais



18

abrangentes da perspectiva sociotécnica (Latour 1994, 2012; Sawyer, Jarrahi,
2014; Miller, 2007) também sao integradas em um didlogo que busca

aprofundar a compreensao do fendmeno estudado.
Problematica

A industria da confeccdo desempenha um papel crucial na fabricagao
de objetos téxteis para uso diario, ndo apenas expressando valores culturais e
contribuindo para a formacgédo de identidades individuais e coletivas, mas
também atendendo a necessidade fundamental de protecdo contra o meio
ambiente. A abordagem contemporanea para satisfazer essas necessidades, e
criar outras, esta intrinsecamente ligada a presenga de grandes empresas
transnacionais, as quais, no entanto, tém contribuido para a construgédo de um
sistema altamente prejudicial a sustentabilidade ambiental e social da industria

e da humanidade em geral (Hoque et. al., 2021).

Os modelos de negdcios baseados na producdo em massa de novas
colegcbes de moda em curtos periodos de tempo, conhecidos como “Fast
Fashion”, ttm gerado consequéncias prejudiciais, exemplificadas pelo tragico
desabamento do edificio industrial Rana Plaza em Bangladesh em 2013,
resultando em 1129 mortes, a maioria das vitimas sendo mulheres (Bain,
2016). As condi¢des precarias de trabalho para milhares de operarios e os
crescentes montantes de residuos téxteis ao redor do mundo tém contribuido
para manchar a imagem glamorosa da moda, aumentando a pressdo da
sociedade sobre a industria da confecgdo para mitigar os impactos negativos
da producdo e aprimorar as condigcdes dos trabalhadores envolvidos em

processos mais bragais, como tingimento e costura (Bressan, 2020).

O Brasil ostenta o lugar de maior cadeia de produgéo téxtil do ocidente,
sendo o unico pais do hemisfério a integrar as etapas de produgéo de fibras
naturais e sintéticas, fiacao e tecelagem, design e desfiles de moda, confecgao
e varejo. Segundo a Associacao Brasileira da Industria Téxtil e de Confeccao

(ABIT), a partir dos dados levantados pela empresa IEMI, a industria téxtil e
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confeccionista do Brasil produziu 8,07 bilhdes de pecas em 2022 faturando
R$193,2 bilhdes nesse ano e empregando formalmente 1,33 milhdo de
pessoas e 8 milhdes a mais considerando trabalhadores indiretos, dos quais
60% sao de mao de obra feminina. Esses dados ddo conta da importancia
dessa industria no pais, posicionando-a no segundo lugar das industrias de
transformacgao considerando o numero de pessoas empregadas. O Brasil esta
entre os cinco maiores produtores e consumidores de denim e entre os quatro

maiores produtores de malhas do mundo (ABIT, 2024).

O setor da industria téxtil brasileira se destaca pela presenca
predominante de pequenas e médias empresas, desempenhando um papel
fundamental na criacdo de empregos e na geracdo de renda. A industria da
confeccdo, caracterizada por uma consideravel presenca de mao de obra
feminina, enfrenta desafios como a rotatividade igualmente alta, a
obsolescéncia e o rapido desgaste de maquinario, a falta de qualidade dos
produtos, a logistica precaria e a auséncia de planejamento (Costa, Rocha,
2009).

Com a intensificagdo da globalizagdo nas ultimas décadas, a industria
da confeccao no Brasil foi impelida a passar por processos de reestruturacao
para otimizar a fabricagdo de seus produtos. As empresas, visando estruturas
mais eficientes, recorreram a terceirizagao, externalizando parte ou a totalidade
do trabalho produtivo, contribuindo para a precarizacdo das relagbes de
trabalho no setor (Leite, 2004). Nesse contexto, a terceirizagdo emergiu como
uma estratégia fundamental para a transformagao da manufatura, transferindo
parcial ou integralmente a produgao para as residéncias das costureiras, que
anteriormente desempenhavam suas fungdes nas instalacbes das empresas
(Rosa, 2009, p. 28).

Neste cenario, as organiza¢des buscam cada vez mais concentrar suas
atividades na diferenciagdo de produtos, investindo em design, marketing e

organizacado da producao. Na parte “virtuosa” desta cadeia produtiva, onde o
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numero de empregados tende a diminuir, predomina o trabalho mais
qualificado, criativo, estavel e bem remunerado. Por outro lado, no extremo
oposto da cadeia, o contingente feminino assume a etapa mais intensiva do
trabalho manual, caracterizada por condi¢cées precarias, informalidade, baixa
qualificacao, salarios reduzidos, instabilidade e contratos por pegas produzidas,

resultando em um aumento no numero de empregos (Leite, 2004).

Esse movimento de precarizacdo do trabalho tem sido encoberto pelo
discurso do empreendedorismo, que promove a imagem do individuo
autossuficiente e bem-sucedido no mercado. No entanto, tal discurso nao
reflete a realidade de milhares de trabalhadores informais no mundo periférico,
conforme observado por Boeri (2018) ao analisar o trabalho nas confec¢des em
domicilio e o discurso que propde o empreendedorismo como alternativa para
mulheres pobres na india e em outros paises. O trabalho em domicilio na
industria téxtil apresenta caracteristicas singulares: enquanto a costura é
compativel com as atividades associadas as responsabilidades femininas e
coerente com as experiéncias dentro do espagco doméstico, o trabalho e a

renda provenientes dele sdo ocultos e desvalorizados (Potter, 2019).

Estudos convergem na identificagdo de uma conexdo entre a
feminizacédo e a precarizagao do trabalho, evidenciando a desvalorizagdo das
habilidades consideradas femininas, acompanhada de salarios baixos e falta de
protecdo social adequada para mulheres que trabalham em casa (Harvey,
2019). A auséncia de seguranca na vida das trabalhadoras pobres e a
crescente importancia da mulher na sustentagdo econémica da familia também
impactam as relagbées intimas entre casais e as dinamicas familiares de

maneira significativa (Boeri, 2018).

As atividades de confeccdo em ambiente doméstico também
representam campos de construgcdo social e busca de autonomia para as
mulheres que ocupam esses espacos periféricos de produgdo no contexto

capitalista. A participagdo das costureiras em redes de apoio € reconhecida
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como uma estratégia para alcangar autonomia. Tanto o caso das associagbes
de costureiras na india quanto o das trabalhadoras nas Filipinas, mobilizadas
por meio de redes de apoio, destacam a importancia da criacdo de espacos
alternativos de interacdo (Boeri, 2018; Larsson, 2018). Esses espagos
possibilitam a discussdo de questdes comuns entre as mulheres trabalhadoras,
engajando-as em atividades coletivas de constru¢cdo de conhecimento, defesa
de direitos e prestacdo de servicos. Em suma, essas pesquisas indicam que a
participacdo em coletivos pode superar a falta de comunicagcdo entre as

unidades de producdo em domicilio

Existem alternativas para as atividades de confeccdo doméstica que
vao além das cadeias industriais tradicionais. Um exemplo disso € a
ressurgéncia das praticas de consertar, modificar e costurar roupas, um
movimento que tem se tornado comum nos paises ocidentais ao longo da
ultima década (Bain, 2016; Martindale e McKinney, 2020). No entanto, essa
realidade é mais proeminente no Ocidente rico, uma vez que a pratica, que
anteriormente permitia economizar nos custos de vestuario familiar, tornou-se
um luxo quando comparada aos precos das mercadorias produzidas em
massa. Criar suas proprias roupas exige investimento de tempo, conhecimento
e recursos materiais, nem sempre disponiveis para as pessoas no Ocidente
pobre (ou mesmo para os novos pobres do Ocidente rico). Longe da ideia de
simplicidade e frugalidade, as mulheres envolvidas nesse tipo de confecgao,
segundo Martindale e McKinney (2019), estdo mais preocupadas com o lazer,
a criatividade e fatores psicologicos do que com questbes econdmicas

relacionadas a reduzir custos ou gerar renda.

Ao analisar o perfil politico dessas novas costureiras, de novo,
principalmente do Ocidente rico e baseando-se em blogs em inglés, Bain
(2016) explora as formas pelas quais o conteudo dos blogs sobre costura
converge, de maneira explicita ou implicita, com a luta feminista. Assumir-se
como costureira e feminista pode demandar alguma explicagdo, pois o papel da

costureira em casa reune diversas constru¢des sociais sobre o papel da mulher
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na sociedade e é alvo de criticas por parte do movimento feminista. Uma das
posicdes politicas adotadas para resistir a essas criticas € apresentar a costura
como uma ferramenta para reduzir o consumo de roupas prontas e, portanto,

como uma forma de combater o sistema global de produgao industrial.

As praticas contemporaneas de artesanato e costura transcendem as
nogdes estereotipadas do espago domestico, que costuma ser percebido como
um local de opressdo e monotonia ou como uma celebragdo da virtude
feminina. Elas compdéem uma diversidade de significados entrelagcados nas
atividades cotidianas. Um exemplo notavel sdo as praticas de ativismo
conhecidas como Craftivism, que utilizam o tricd e a costura para realizar
intervengdes urbanas, como o “yarn bombing” e “knitathon”. Essas praticas
estabelecem uma relagao positiva com a formacédo de comunidades de artesas,
as quais podem servir como espacos de resisténcia a injustica e desigualdade.
A intersecao entre artesanato e ativismo permite uma valorizacéo diferenciada
do trabalho com agulha, desafiando as normas tradicionais associadas ao
trabalho feminino e abrindo um campo de disputa em relagdo aos papéis de

género.

Nos Estados Unidos, na década de 1960, a costura era percebida
pelas costureiras da classe trabalhadora como uma oportunidade de ascensao
social. Conforme aponta Bain (2016), as costureiras contemporaneas veem na
costura uma maneira de superar as imposi¢des e limitagcdes da moda, assim
como das normas de género. A pesquisa de Martindale e McKinney (2020)
identificou que a busca pela realizagado pessoal, a inadequagao dos modelos
prontos para os corpos reais e a expressao de resisténcia contra a industria
massificada sdo motivagbes essenciais para um grupo de mulheres nos
Estados Unidos e Canada que optam por confeccionar suas proprias roupas.
Nesse contexto, a pratica do “Faga Vocé Mesmo”, especialmente no ambito da
costura, emerge como um terreno potencial para construgédo social e busca de

autonomia para as mulheres.



23

No contexto da América Latina, Allucci (2019) destaca como a costura
e 0 bordado sdo elementos intrinsecos as construgcdes identitarias das
mulheres e comunidades da regido, remontando a periodos anteriores a
invasao europeia. Essas praticas de produgao téxtil possuem o potencial de
gerar objetos com carga comunicativa e politica, transcendendo a
categorizagdo meramente artistica e indicando uma expressdo do trabalho
coletivo. Os conhecimentos e habilidades relacionados a costura tém sido
elaborados, atualizados e transmitidos por meio de redes de interagao
femininas, possibilitando sua preservagdo mesmo diante da industrializagéo da
producdo. A insercdo das mulheres nos processos industriais de confecgao,
por sua vez, tem aproveitado esses saberes e fazeres femininos (Kaercher,
2018).

Esses exemplos de costureiras contemporaneas também ilustram
como o uso de tecnologias digitais redefine a concepgao tradicional de
confecgdo domestica. A integracdo de tecnologias digitais perpassa os casos
de confecgbes domésticas mencionados anteriormente, sejam eles voltados
para 0 comeércio ou para O consumo proprio. Essa transformacdo é
compreendida como a aplicagdo de tecnologias digitais de informagao e
comunicagcao na mediagcdo da produgdo material e das relagbes sociais
associadas a ela. Nos ultimos anos, a digitalizacdo tem sido enfatizada como
uma inevitabilidade, impactando a vida cotidiana, as interacbes sociais e a
producao material global. A transformacado digital se torna uma realidade
tangivel, exigindo que individuos e organizagbes desenvolvam estratégias para
gerir os espagos de produgcdo em sintonia com as novas tecnologias e as

transformagdes no mundo do trabalho correlacionadas a elas (Kaercher, 2018).

No setor da industria téxtil e de vestuario, a transformagéo digital
assume dinamicas especificas. Um exemplo recente é a ascensdao da moda
digital, destacada como a proxima grande revolugdo na industria. Projecdes
otimistas da propria industria indicam que, até 2025, o mercado de roupas

digitais podera gerar cerca de US$ 190 bilhdes anualmente, com pecas
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avaliadas entre US$ 1 e US$ 2.000 (Maguire, 2022). A confecgéo de vestuario
destinado a avatares em metaversos ou personagens de jogos eletrénicos
baseia-se, em parte, no longo desenvolvimento de tecnologias de design
assistido por computador (CAD) para vestuario, iniciado no final da década de
1960. Desde entdo, as tecnologias CAD tém carregado a promessa de
transformar os processos industriais em busca de eficiéncia, velocidade e
precisdo, proporcionando também oportunidades de participagdo no

competitivo mercado da moda.

Ao longo da ultima década, e especialmente nos anos recentes
marcados por disturbios nas cadeias globais de produgdo resultantes da
pandemia e conflitos, a industria de confecg&o de vestuario tem testemunhado
um processo de relocalizagcdo. Nesse cenario, paises economicamente
desenvolvidos tém investido significativamente em tecnologias de automacao
para as etapas de corte e costura, visando o retorno da produgao industrial as
suas fronteiras (reshoring) ou, pelo menos, em proximidade a elas
(nearshoring), sem que isso acarrete aumento dos custos de produgao (Kucera
e Mattos, 2019; Hoque et. al., 2021). A reconfiguragdo das cadeias de
produgdo, em conjunto com o avango das tecnologias digitais, cria um
ambiente propicio para uma variedade de possibilidades, por vezes
contraditorias, tais como a Fast Fashion e a Slow Fashion, a customizagdo em
massa e o ressurgimento do Faga Vocé Mesmo (DIY), a precarizagdo do
trabalho em domicilio e a persisténcia do artesanato, dos consertos e da

producgao local.

As oportunidades atuais na industria da confeccéo, especialmente no
ambito da confeccdo em domicilio, foram exploradas e destacadas nos
primeiros meses da pandemia de COVID-19. Durante esse periodo, as
pessoas, costureiras experientes ou ndo, foram encorajadas a confeccionar
mascaras de tecido em suas casas. A recomendacao de permanecer em casa
foi aproveitada por algumas pessoas (aquelas que tinham essa possibilidade)

como uma chance de embarcar em projetos culinarios, cuidar do jardim,
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aprender novas habilidades, realizar reparos domeésticos ou concluir projetos
artisticos (Kirka e Rifkinc, 2020). O movimento Faga Vocé Mesmo, ja em
crescimento, especialmente nos paises desenvolvidos (Bain, 2016; Martindale
e McKinney, 2020), ganhou novo impulso nos primeiros meses da pandemia.
Ele foi proposto como uma alternativa para a produgao local de itens de
protecdo em falta no mercado internacional, como mascaras, protetores faciais

e roupas cirurgicas.

A confecgdo de mascaras de tecido para a populagdo em geral
compartilhou caracteristicas associadas a manufatura distribuida e mediada
pela internet. Em varios paises, grupos da sociedade civil, empresas e
instituigdes publicas lancaram campanhas Faga Vocé Mesmo para a produgao
doméstica de mascaras, promovendo conscientizacao e difundindo a ideia de
autoproducdo. Desde confecgcbes domésticas em nivel industrial até os
“cantinhos da costura” dedicados ao trabalho artesanal, muitos comegaram a
produzir mascaras de tecido durante a crise sanitaria, especialmente nos
primeiros meses. As instru¢des para criar esses objetos, anteriormente menos
comuns no mundo ocidental, foram rapidamente elaboradas e disseminadas
por meio de moldes e tutoriais, beneficiando-se de uma cultura de
compartilhamento e participagao impulsionada pelas tecnologias digitais (Oswal
e Palmer, 2020).

Para assegurar a efetiva integragcdo de produtores distribuidos no
espaco, condicdo essencial para o modelo de producido distribuida, foi
necessario contar com infraestrutura tecnoldgica para a comunicagédo global
entre os participantes e meios locais para a manufatura dos objetos. Algumas
iniciativas voltadas para a produ¢cédo de mascaras de tecido criaram plataformas
como Mascaras para Todos e o Mapa das Mascaras, conectando costureiras e
pequenas empresas a clientes em busca de mascaras. Todas essas iniciativas,
sem fins lucrativos, compartilharam o uso de tecnologias digitais de informacao,
comunicagcao e manufatura para mediar a producido material e as relagoes

sociais associadas a ela.
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No cenario de perturbagdo dos processos de manufatura devido a
mudangas tecnoldgicas, ambientais, econbémicas, sociais e politicas, esta
pesquisa explora as estratégias das costureiras para integrar as tecnologias
digitais em suas confecgdes domésticas. Especificamente, a etapa de
modelagem tem sido identificada como um ponto focal para observar o
processo de digitalizacdo. A modelagem tradicional é caracterizada pela
natureza fisica, tangivel e sensorial, pelos gestos manuais, pela manipulagao
de réguas para tragar linhas, tesouras para cortar papel, giz para marcar tecido
e fita métrica para medir os corpos. A transicao para softwares de construcao
de moldes paramétricos levanta questdes sobre como essa digitalizagdo afeta
a pratica da modelagem e todo o processo de manufatura. Além da
digitalizagdo, a modelagem desperta interesse por ser um conhecimento
fundamental para ampliar a participacdo das costureiras no processo de
confecgdo, abrangendo aspectos como o design da colegdo, escolha de

materiais e cores, técnicas de costura, tipos de maquinas e ritmo de trabalho.

O mercado de sistemas comerciais de modelagem digital é
predominantemente controlado por algumas empresas, como a Lectra em
escala internacional e a Audaces no Brasil. A Audaces, sendo uma empresa
local, oferece aos clientes uma sensacao maior de confianga ao usar e buscar
orientagdes (Silveira e Silva, 2011). Além disso, nota-se um aumento na oferta
de cursos e profissionais de modelagem que adotam esses programas. A
licenga mais acessivel do software de modelagem da Audaces é de R$600 por
més, ainda representando um custo significativo para pequenas confecgdes.
No mercado, é possivel encontrar versdes piratas, mas cada uma pode custar
até R$1500. O Valentina, um software de cédigo aberto e gratuito, surge como
uma alternativa acessivel, facilitando o acesso das pequenas confecgdes as
tecnologias digitais. No entanto, o software livre demanda maior engajamento
das usuarias na busca por fontes de informacdo e formacdo. Além disso,
destaca-se que ha menos usuarias interagindo com o mesmo software,

tornando-o menos conhecido na industria local. No Brasil, especialmente a
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partir de 2020, um grupo de pessoas se organizou por meio de redes sociais
para apoiar o estudo e uso do Valentina. A partir desse contexto empirico, esta
pesquisa explorou um desses grupos e algumas de suas integrantes como uma
abordagem para compreender o fendmeno mais amplo da transformacéo digital

na manufatura domiciliar.

Os elementos abordados até o momento, todos relacionados a
transformacao digital na confecgdo domiciliar e na modelagem, nos possibilitam
definir o problema de pesquisa assim: Como muda o cotidiano da confecc¢ao
em domicilio com o uso de um software para a modelagem digital de vestuario?
Qual é o processo de apropriagdo desse software? Qual é o papel
desempenhado pela participagdo em grupos de redes sociais digitais no
processo de apropriacdo dessa tecnologia? Essa delimitagdo nos direciona
para um estudo especifico, concentrando-nos em uma tecnologia particular: os
softwares livres para modelagem de vestuario, uma estratégia especifica de
apropriagdo: a participagdo em grupos de redes sociais digitais, e um grupo

social especifico: as costureiras em domicilio.
Marco Teérico

O enquadramento tedrico desta pesquisa pode ser tragado por meio do
Modelo de Apropriagdo Tecnoldgica (MAT), que entende a apropriagéo
tecnolégica como a integragdo de uma tecnologia nas atividades cotidianas das
pessoas, e a partir do qual podem ser definidos os conceitos de percursos e

praticas de apropriagao.

O MAT foi desenvolvido ao longo deste estudo e passou por varias
adaptagdes para se ajustar as condi¢des reais do campo. A fundamentagao
tedrica e as implicagbes metodologicas estdo detalhadas no artigo
“Apropriacao tecnolégica em espagos domésticos de produgédo: um modelo de
analise” (Gonzalez e Pinto, 2023). O modelo foi concebido como uma
ferramenta descritiva e analitica para examinar os processos de apropriagao de

software livre para modelagem por individuos que trabalham em casa. Sua
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utilizagdo orientou a construgdo de instrumentos de coleta de dados, como
roteiros de entrevistas e questionarios, além da analise e interpretacdo das

informacdes coletadas.

A construgcdo do modelo resultou do dialogo entre diversas abordagens
tedricas sobre apropriagcdo de tecnologias digitais e das caracteristicas
peculiares do campo de pesquisa. Sua elaboragcédo foi um processo aberto a
mudancas e adaptacdes, sendo ele mesmo apropriado pelo e para o fenbmeno
no contexto social. A seguir, sera apresentado o modelo de maneira resumida,
destacando as contribuigdes das diversas abordagens tedricas que convergem
nele, as adaptagdes realizadas para adequa-lo as condigdes do campo de
estudo e as variaveis mais relevantes para responder as perguntas da

pesquisa.

O modelo, esquematizado na Figura 1, consiste no ciclo de apropriagao
e nas perspectivas dos trés atores principais envolvidos no processo de
apropriagao: as percepgoes das pessoas (P), incluindo usuarios e seus usos
especificos, bem como os desenvolvedores das tecnologias, considerando
suas experiéncias e percursos individuais de apropriacdo que moldam o
interesse e a compreensado da tecnologia em processo de apropriagdo; a
prépria tecnologia (T) e suas transformagdes, assim como sua relevancia para
as necessidades da comunidade e dos individuos; e as condigcbes
organizacionais da comunidade (C) da qual participam as pessoas em fung¢ao
das possibilidades de apropriacdo que essa organizagédo permite (Bennetts et.
al., 2000; Rahim et. al.,, 2010). O modelo também incorpora a perspectiva
contextual, buscando identificar o contexto mais amplo em que ocorre o
processo de apropriagao. Este aspecto permite identificar a historicidade das
tecnologias e das praticas de apropriagdo, bem como as condi¢gbes sociais,
culturais e politicas da situagao especifica de apropriagao, que se configuram
como influéncias externas a esse processo (Miller, 2013). A integracao da
perspectiva contextual visa enriquecer a analise adicionando uma dimensao

social e cultural aquela mais técnica apresentada pelo MAT
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Figura 1 — Modelo de apropriagéo tecnoldgica.
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Fonte: elaboracéo propria a partir de Carroll e Fidock (2011).

O ciclo de apropriacéo delineado pelo MAT considera quatro niveis de
apropriagado, além do nivel zero (de acesso), que foi adicionado ao modelo
original. Para atender aos objetivos desta pesquisa e as caracteristicas das
praticas de apropriacdo que estdo sendo analisadas, foram estabelecidos os
indicadores correspondentes a cada um dos niveis e perspectivas
contempladas no modelo (Silva e Santos, 2017). No contexto deste texto, serdo
mencionados apenas aqueles que foram mais relevantes para a construgao

argumentativa da tese.

O nivel zero, ou de acesso, aborda exclusivamente as perspectivas
pessoal e contextual. Neste estagio, a perspectiva contextual € considerada
apenas aqui e busca explorar as condicdes materiais, sociais, culturais,
histéricas e politicas dos contextos de apropriacdo. Esse contexto foi
identificado como sendo a industria da confecgdo de modo geral, e em

domicilio no Brasil em particular, envolvendo a transformagao digital da
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confeccgdo, as tecnologias de cédigo aberto para a confecgcao de vestuario, a
mediacdo da internet e das redes sociais nos processos de
ensino/aprendizagem, além do contexto atual marcado por sobreposicdo de

crises (sanitaria, social, politica, entre outras).

A avaliacdo do acesso também considera as condicbes materiais
(espaco doméstico, acesso a computadores, conteudo e tutoriais), cognitivas
(habilidades em informatica, conhecimentos em programag¢ao, modelagem,
formagao técnica e académica) e afetivas (relagdes interpessoais, senso de
pertencimento a época, curiosidade e disposi¢cao para mudancas, identidade
como costureira) dos individuos. Todas essas dimensdes desempenham um
papel crucial para que uma pessoa tenha conhecimento da existéncia de uma
tecnologia e possa interagir eficazmente com ela (Cabello, 2019; Simdes et. al.,
2011; Morales, 2020).

O nivel um, referente a adocdo, representa o estagio em que os
usuarios interagem com a tecnologia conforme foi projetada. Na perspectiva
tecnoldgica, procura-se observar as caracteristicas da tecnologia conforme foi
concebida e a relevancia local da mesma, levando em conta as singularidades
do contexto em que ocorre a apropriacdo. Busca-se avaliar a coeréncia, ou a
falta dela, entre as tecnologias e as necessidades, interesses, problematicas,
desejos e recursos das comunidades e individuos inseridos em contextos
situados (Scheeren e Sperling, 2018; Blikstein, 2020).

No nivel um, as perspectivas pessoal e comunitaria buscam avaliar as
caracteristicas da tecnologia em termos do poder de atragdo ou rejeicdo que
exercem sobre as pessoas e a comunidade. Os indicadores mais relevantes
incluem: coeréncia entre a proposta tecnoldgica e politica do software (codigo
aberto e distribuicdo gratuita) e as necessidades e desejos das usuarias,
relagdo entre os métodos de modelagem tradicional e a modelagem

paramétrica do Valentina, estabilidade do software e portabilidade dos arquivos
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gerados, economia de recursos, velocidade de producdo dos moldes,

impressao dos moldes criados e digitalizagdo de moldes preexistentes.

O modelo considera que a apropriacdo ocorre como tal no nivel dois,
ou intermediario. O carater da apropriacdo neste nivel ainda esta indefinido e
passa por processos de adaptagdo com dinamicas recursivas de avaliagao,
exploracédo e adaptacédo da tecnologia conforme as praticas dos usuarios (em
constante mudanga) e a maleabilidade das tecnologias. Na perspectiva
tecnoldgica, busca-se identificar o estado das tecnologias em apropriagao e as
transformagdes geradas por este processo sobre as tecnologias previamente
em uso nas praticas de manufatura. Na perspectiva pessoal, foram analisados
os critérios de apropriagao/desapropriagdo da tecnologia, incluindo o tempo de
aprendizagem, mudangas no cotidiano da confec¢do decorrentes do uso do

software, custos ocultos e frequéncia de uso.

O terceiro nivel, de reforgo, aborda as ag¢des que conduzem a
consolidagcdo da apropriagao e resultam na tecnologia em uso. Na perspectiva
tecnologica interessa conhecer como a tecnologia apropriada esta sendo usada
no cotidiano considerando as fungdes aproveitadas, os usos néo previstos da
mesma e as possiveis transformagdes da tecnologia geradas pelo processo de
apropriagdo. Na perspectiva pessoal, o reforco da apropriagdo foi avaliado
considerando as condi¢gbes que asseguram o0 uso continuo da tecnologia, um
elemento essencial para a integracdo da nova tecnologia nas praticas diarias
de producdo. Foram avaliados aspectos como atitudes em relacdo ao uso da
tecnologia, as negociagdes entre os valores da comunidade, das tecnologias e
das pessoas, o0 comportamento dos pares em relagcdo ao uso da mesma
tecnologia e o investimento que eles fazem no sistema e as transformacgdes
das praticas cotidianas de manufatura. Na perspectiva da comunidade, o uso
persistente foi avaliado segundo a existéncia de uma identidade de
comunidade com a qual os diversos atores possam se identificar, na gestao e

negociagado de conflitos e de posi¢cdes de poder, bem como nas condi¢des de
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coesao ou fragmentagcao da comunidade (Silva e Santos, 2017; Carroll et. al.,
2002).

Finalmente, o quarto nivel, de design, busca explorar como a
tecnologia em uso, produto do nivel de refor¢o, pode ser encarada como a
primeira etapa para uma nova interacdo no design de uma tecnologia para a
apropriacao (Carroll e Fidock, 2011, p. 6). Isso foi realizado por meio de um
processo iterativo de analise, negociacdo e design. Esse ciclo de
retroalimentagao evidencia que o design de um sistema € solidificado por meio
do uso persistente pelas pessoas, e esse estado da tecnologia serve como
base para um novo design que incorpora o processo de transformagao ocorrido
nela (Carroll, 2004). A participagdo ativa das pessoas no grupo oficial do
Valentina no Telegram, relatando erros das versdes beta, levantando e
respondendo duvidas e sugerindo novas ferramentas s&o alguns dos
indicadores de envolvimento e participagdo das pessoas no design continuo da

tecnologia.

O Modelo de Apropriagdo Tecnologica (MAT) foi instrumental na
operacionalizagcado de dois conceitos fundamentais nesta tese: os percursos de
apropriacdo e as praticas de apropriagdao. Os percursos de apropriagcao
permitem rastrear os movimentos das pessoas pelos diferentes niveis do
modelo, bem como as possibilidades de ndo adogédo ou de desapropriacédo da
tecnologia em questdo. A n&o apropriagcdo pode ocorrer mesmo antes do
primeiro nivel, segundo a viabilidade concreta e efetiva de acessar a
tecnologia. Depois de superado esse nivel fundamental, os usuarios podem
optar por nao adotar a tecnologia ou adota-la e experimenta-la. A
desapropriacédo, entendida como a acédo de deixar de usar no cotidiano uma
tecnologia previamente apropriada, pode ocorrer nos niveis dois e trés, pois a
tecnologia pode se desajustar devido a mudangas nas praticas sociais, no
contexto social e individual ou na propria tecnologia. Essas dinamicas de

desapropriacdo ndo sao necessariamente definitivas, uma vez que o percurso
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de apropriagao pode ser interrompido em qualquer um dos niveis e retomado

posteriormente.

O conceito de praticas de apropriacao refere-se as atividades
recorrentes realizadas pelas costureiras para aumentar seu conhecimento
sobre o software e outras tecnologias associadas, integrando-as ao cotidiano
da confeccdo. Essas praticas de apropriagcdo evoluem ao longo do tempo,
influenciadas pelo progresso no processo de apropriagdo, pelas praticas de
manufatura de cada costureira, pelos recursos disponiveis e pelas condi¢cboes

circunstanciais, entre outros aspectos.

Por fim, é relevante destacar que o conceito de apropriagao tecnoldgica
adotado nesta pesquisa esta delineado com base no grau de integragao de
uma nova tecnologia no cotidiano das pessoas. Nessa definigdo, nao
assumimos necessariamente um conhecimento aprofundado da tecnologia,
nem mesmo uma escolha informada, uma vez que ha tecnologias que alteram
nosso dia a dia, das quais desconhecemos seu funcionamento ou propésitos.
No entanto, ao abordarmos a apropriagao de um software livre, torna-se crucial
entender até que ponto as pessoas conseguem compreender o funcionamento
do programa, interagir com os responsaveis pelo seu desenvolvimento,
identificar os interesses e objetivos subjacentes a esse desenvolvimento e as
formas de participar da comunidade que orbita o software, todas essas

caracteristicas relacionadas aos projetos de codigo aberto.

A dimensao cotidiana da apropriacdo sera explorada através do
conceito de pratica social, conforme utilizado por Jean Lave (Lave e Wenger,
1991/2022; Lave, 2015). Este conceito procura compreender como as pessoas
aprendem em contextos do dia a dia, que n&o estdo necessariamente
associados ao formato escolar tradicional. De acordo com essa abordagem,
toda atividade é situada, ou seja, é parte integrante de complexas relagdes
entre pessoas, objetos, contextos e praticas culturais e sociais, incluindo a

dimensao histérica das mudangas na vida social. Dessa forma, as pessoas
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participam de diversos processos de aprendizagem ao se envolverem em
praticas cotidianas, sendo que tanto as pessoas quanto as praticas estdo em
constante evolugdo, gerando dindmicas contraditérias e conflitantes que

necessitam ser consideradas.

Essa perspectiva amplia a pesquisa sobre a apropriagédo tecnolégica ao
reconhecer a "importancia da pratica cotidiana como o locus de produgao das
vidas das pessoas" (Lave, 2015, p. 42). Para isso, € crucial identificar como as
praticas sdo moldadas pelos diversos contextos da vida cotidiana e como a
transformacdo desses contextos pelas praticas impacta, por sua vez, as
praticas, os sujeitos envolvidos e os contextos. A interagdo com novas
tecnologias € entendida como uma for¢a que modifica esses elementos, e a
aprendizagem, essencial para a apropriagdo de uma nova tecnologia, esta
intrinsecamente ligada as lutas histéricas, as condigdes politicas e econémicas

e as dinamicas de produgao cultural dos praticantes.

Essa compreenséo do cotidiano e da pratica social serve como base
conceitual para o que Orlikowski (1992, 2000) denomina “Tecnologias na
pratica”. A autora concebe a apropriagdo como um processo de atribuicdo de
significado a tecnologia, que age como intermediaria entre o usuario e suas
acdes, assim como suas percepgdes do mundo material. A proposta é entender
a relacdo entre os agentes humanos, a tecnologia e as estruturas
organizacionais, reconhecendo que a tecnologia € simultaneamente meio e
produto da acdo humana. As estruturas organizacionais em que os individuos
estdo inseridos fornecem regras e recursos que sao gerados na estrutura
social, influenciando tanto os agentes humanos quanto os processos de
interacdo entre eles e a tecnologia. A estruturagcdo ocorre de forma transversal
as interagdes entre agentes humanos, tecnologia e estrutura social, onde as
regras e recursos mobilizados na tecnologia sao reproduzidos pelas pessoas e
integrados as suas agdes cotidianas. Ao longo do tempo, esses elementos se

tornam novas propriedades estruturais, reiniciando o ciclo de estruturagcéo
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quando essas propriedades sdo materializadas em novas tecnologias (Silva e
Santos, 2017).

Essas estruturas n&o tém uma existéncia tangivel nos objetos em si,
mas sim no uso cotidiano desses objetos. De acordo com Orlikowski (2000), &€
no ato de usar que os objetos estruturam a agdo humana, proporcionando
regras e recursos para a formagao de praticas sociais recorrentes. Essa
perspectiva refor¢a a ideia de que essas estruturas ndo sio entidades externas
ou esquemas internos que operam de maneira independente e determinista.
Em vez disso, elas se tornam normas e recursos efetivos apenas quando estao
integradas as agdes sociais repetidas. As regras incorporadas nos objetos sO
adquirem significado na pratica social; a regra € moldada pela pratica. Da
mesma forma, a materialidade dos recursos sé se estabelece quando é

integrada aos processos de estruturagao.

Assim, o0s usuarios precisam se apropriar das caracteristicas dos
objetos técnicos por meio de processos de negociagéo e debate, resultando, ao
longo do tempo, em um processo de estabilizagdo: a tecnologia em uso. A
nogédo de tecnologia moldada socialmente descreve um processo politico e
social no qual as tecnologias sdo impregnadas por esses elementos, gerando
estruturas na forma de normas e recursos, como esquemas interpretativos ou
conhecimentos sobre as tarefas humanas que passam a ser realizadas pelos
objetos, bem como sobre a organizagdo necessaria para executar essas

tarefas.

O conceito de “tecnologia na pratica” resolve a questdo de considerar
que a tecnologia esta estabilizada assim que é desenvolvida e apresentada ao
publico. Essa abordagem reconhece a possibilidade real e existente de que a
tecnologia continue se transformando apds o desenvolvimento inicial. De
acordo com Orlikowski (2000), embora algumas perspectivas busquem evitar o
determinismo tecnoldgico, ainda enxergam a tecnologia como um conjunto de

estruturas fixas e deterministas disponiveis para os usuarios, ou seja, uma
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tecnologia estavel, completa e previsivel. Essa visdo se torna ainda mais
problematica a medida que os sistemas de informagao e as tecnologias em
geral oferecem cada vez mais a possibilidade de reconfiguragdo pelos

usuarios, por meio de elementos modulares ou da interconexao entre eles.

O que torna efetivas as regras e os recursos das estruturas € a
interacdo regular com as propriedades materiais e simbdlicas dos objetos
técnicos, a pratica reiterativa, a atividade recorrente e a interagdo repetitiva
com a tecnologia. A pratica social recorrente produz e reproduz uma estrutura
especifica para o uso da tecnologia. Nesse sentido, as estruturas, sob a lente
da pratica social, ndo sao corporificadas, mas sim emergentes. A emergéncia
permite uma abordagem sem preconceitos em relagdo a completude da

tecnologia, sua estabilidade ou previsibilidade.

A tecnologia na pratica concentra-se, portanto, nas estruturas que
emergem da interagdo recorrente entre as pessoas e as propriedades da
tecnologia, podendo transformar, adicionar ou inventar novas possibilidades de
uso ou caracteristicas técnicas. A ideia a ser modificada é a de que as
estruturas sdo materializadas e incorporadas nas tecnologias, e que estas sao
o ponto de partida para entender os processos de apropriacdo. Para
compreender como as pessoas interagem com essas estruturas em contextos
especificos e usos singulares, a autora sugere comecar a analise pela
atividade humana e, a partir dela, explorar como as estruturas sao realizadas

por meio da interagdo recorrente com a tecnologia.

Essas estruturas realizadas da tecnologia s&o o que a autora chama de
“tecnologia na pratica”. O uso de tecnologias torna-se estruturado ndo pelas
estruturas materializadas nos artefatos, mas sim na interacdo com o
conhecimento, as experiéncias, os habitos, as relagdes de poder, as normas e
as caracteristicas da tecnologia em si. As estruturas sao realizadas,
representadas e atualizadas por meio da iteracao recursiva desses elementos.

A tecnologia na pratica refere-se, portanto, a resposta habitual e experiente
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formada pela regularizacdo e rotinizacdo da tecnologia, pela sua integracao

nas tarefas cotidianas (Orlikowski, 2000).

Para a analise da tecnologia na pratica, a autora sugere uma distingao
conceitual entre artefatos e seu uso, ressaltando que essa diferenciagcao é
analitica e nao ontoldégica, uma vez que, na pratica social, ambas estao
intricadamente interligadas. Um artefato tecnolégico é caracterizado por sua
existéncia material, social, politica e econémica, ocupando um espago/tempo
especifico. Em contrapartida, o uso refere-se a experiéncia repetitiva desse
artefato, envolvendo a criacdo de uma ordem pessoal, dependente tanto do
tempo quanto do espaco durante a interagdo. As possibilidades de uso s&o, no
entanto, limitadas, uma vez que as tecnologias ndo sao completamente
maleaveis e estabelecem limites, fronteiras e condigdes para seu uso. Esse
uso é influenciado ndo apenas pela compreensao individual da tecnologia, mas
também pelo conhecimento e pelos comentarios de outras pessoas, como
vendedores ou usuarios experientes, que podem intervir na interpretacdo que
cada individuo faz da tecnologia. Essa dinamica é crucial ao considerar a
interacao entre usuarias por meio de redes sociais € a busca de informacdes

na internet como pratica de apropriagdo de uma nova tecnologia.
Objetivos

Esta pesquisa tem como objetivo principal analisar as transformacdes
nas praticas cotidianas de manufatura em fungao dos percursos e das praticas
de apropriacao de tecnologias digitais de cddigo aberto para a modelagem de
vestuario, no contexto da confecgdo téxtil domiciliar. Como objetivos

especificos, esta pesquisa busca:

Descrever as praticas cotidianas de manufatura de individuos envolvidos na
confecgdo téxtil domiciliar e que participam de grupos de redes sociais

dedicados a modelagem digital.

Examinar a participagcdo em grupos de redes sociais sobre modelagem digital

como uma pratica de apropriagéo tecnoldgica.
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Analisar os percursos de apropriacdo de tecnologias digitais para modelagem
de vestuario por parte dos participantes desses grupos de redes sociais sobre

modelagem digital.
Hipétese

As pessoas transformam suas praticas cotidianas de manufatura com base nas
caracteristicas das praticas de apropriagdo e nos percursos de apropriagao

tecnoldgica em que estédo envolvidos.

Esta hipétese visa compreender a relagao entre as caracteristicas das
praticas e dos percursos de apropriagdo tecnolégica e as mudangas na
execucao das atividades diarias de produgdo nos ambientes domésticos. As
praticas cotidianas de manufatura serdo examinadas em suas dimensodes
tecnologica, processual e relacional. A dimensédo tecnoldgica abrange as
tecnologias adotadas e aquelas previamente em uso, bem como suas
transformacgdes resultantes da apropriagdo. A dimensao processual aborda as
modificagdes nos procedimentos de confeccdo téxtili decorrentes da
apropriacdo de novas tecnologias e os novos produtos confeccionados. Por
fim, a dimens&o relacional refere-se as novas interagbes sociais originadas
pela participacdo em praticas de apropriagdo tecnoldogica. As caracteristicas
das praticas e dos trajetos de apropriacdo serdo analisadas com base nas
variaveis e indicadores identificados no Modelo de Apropriagdao Tecnoldgica
(MAT).

Metodologia

A analise do processo de apropriagao tecnoldgica de softwares livres
para a modelagem de vestuario por parte de costureiras em domicilio e de sua
participagdo em grupos de redes sociais foi conduzida por meio de um estudo
longitudinal, visando identificar as transformacdes ao longo do tempo nas
praticas cotidianas de manufatura das usuarias, nas proprias tecnologias e na

dindmica da comunidade.
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As participantes desta pesquisa foram selecionadas com base em sua
participagdo em grupos de redes sociais, especialmente no grupo de WhatsApp
Valentina/Seamly2D, criado em 26 de fevereiro de 2021. Minha entrada no
grupo ocorreu em setembro do mesmo ano, e somente em janeiro de 2022,
apresentei formalmente a pesquisa e seus objetivos. Antes disso, entrei em
contato com as administradoras do grupo para explicar a pesquisa e obter
autorizacao para convidar os membros a participar. Desse grupo de
administradoras, com um total de cinco pessoas na época, quatro delas
participaram posteriormente das entrevistas. As administradoras tém a
responsabilidade de adicionar novos membros, excluir aqueles que nao
seguem as regras do grupo (limitadas a informagbes sobre softwares de

modelagem) e manter a atividade do grupo com postagens regulares.

Além da participagdo no grupo de WhatsApp, os critérios de selegéo
para a pesquisa incluiram o uso atual ou anterior dos softwares Valentina ou
Seamly2D, a pratica predominante de confecgdo de vestuario no domicilio e a
idade igual ou superior a 18 anos. ApdOs enviar varios convites no grupo e
mensagens privadas, seis pessoas concordaram em participar da pesquisa,
notando-se que essas pessoas eram as mais ativas no grupo, que conta

atualmente com 57 participantes (em 30/11/2023).

Embora o grupo escolhido esteja dedicado aos dois softwares, Seamly
e Valentina, focamos nossa atengdo no ultimo por ser aquele que as
participantes mais usam em suas confec¢des. Algumas consideragdes serao
feitas sobre o Seamly, tendo em conta a proximidade histérica e funcional dos

dois softwares.

Os procedimentos metodoldgicos descritos a seguir foram moldados
pela natureza dos objetivos e do contexto da pesquisa apresentados
anteriormente, assim como pelo marco tedrico, principalmente a partir do MAT.
Para analisar os percursos e praticas de apropriagao tecnolégica, optou-se pela

observacéao participante como abordagem metodoldgica. Essa abordagem visa
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estabelecer uma participagcdo relacional de longo prazo, envolvendo a
triangulagédo entre observagdes, conversagdes e leituras. O objetivo é realizar
uma analise aprofundada e uma interpretacao das praticas culturais dos grupos
sociais (Miller e Slater, 2004).

Métodos e técnicas de Coleta de Dados

Método 1. Pesquisa Bibliografica e Estudo Documental

Este método é proposto para proporcionar uma compreensdo do
contexto geral em que ocorrem 0s processos de apropriagdo tecnolégica. A
descricao e compreensao do contexto por meio desta metodologia contribuem
para a compreensao da dimensao contextual no nivel de acesso. A pesquisa
documental abrange os seguintes temas: industria da confecgdo de vestuario
em domicilio em geral e na América Latina em particular, a transformacao
digital na manufatura, as tecnologias de codigo aberto para a confecgao téxtil,
as praticas colaborativas de apropriagdo por meio de redes sociais e o contexto
atual de superposicéo de crises (sanitaria, social, politica, etc.). Foram também
consideradas as producdes cientificas sobre os temas identificados, bem como
a documentagao disponivel nos grupos de redes sociais relacionados aos

temas de interesse.

Neste contexto, o principal resultado foi o artigo submetido intitulado “A
transformacgao digital da Modelagem de vestuario: Uma analise do discurso
tecnoldgico a partir de artigos cientificos de revisédo de literatura®. Nesse artigo,
foram analisados os discursos de quatro artigos cientificos do tipo revisao de
literatura sobre tecnologias digitais para a industria téxtil e de vestuario. A
elaboracdo desse artigo permitiu vislumbrar o contexto mais amplo do
desenvolvimento de tecnologias digitais para a confecc¢ao e a peculiaridade das
tecnologias de cddigo aberto, que se desvinculam, em certa medida, dos
objetivos perseguidos pelas tecnologias mais comerciais. Além desse artigo,

outras informagdes foram coletadas e analisadas, utilizando tabelas para a
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sistematizacdo das informacdes e um software gerenciador de referéncias

bibliograficas (Zotero).

A analise de dados foi realizada por meio da analise de conteudo. A
analise de conteudo seguiu a proposta metodolégica de Bardin (2011), que
contempla trés etapas. Na pré-analise, foram realizadas leituras iniciais do
universo de entrevistas transcritas para construir indicadores com base nos
temas mais recorrentes, nas categorias analiticas definidas no referencial
teodrico e no contraste com indicadores construidos em pesquisas analogas. A
segunda etapa refere-se a exploragédo do material selecionado e a codificagao
dos elementos textuais (segmentos de texto, frases, palavras) com
caracteristicas comuns sob os indicadores construidos na etapa anterior,
considerando também os contextos em que esses fragmentos aparecem. Por
fim, a etapa de tratamento dos resultados busca condensar as informacdes
para analise, interpretacao e inferéncia. Esta etapa destaca o carater ativo e
criativo da analise, em que o pesquisador precisa reconstruir os dados dentro
do contexto significativo em que existem (Silva et. al., 2017). A interpretacéo
dos dados visa inferir conhecimentos sobre as condi¢gdes de producao e
recepcao dos discursos, os processos de construcdo de significados que
ocorrem na comunicacao entre os individuos e o processo de construg¢ao social
da realidade (Silva et. al., 2005).

E importante observar que essa metodologia pode enfrentar limitacdes
em relagao aos formatos dos conteudos, especialmente em ambientes como as
redes sociais, onde a presencga de videos e imagens € elevada. Isso demanda
a delimitagcao cuidadosa do material a ser analisado e a expansao, na medida
do possivel, do método de analise de conteudo para contemplar esses tipos de

formatos.
Método 2. Observacgao participante

Este método se fundamenta na participagdo prolongada com os

sujeitos e seus contextos, buscando uma compreensao mais abrangente dos
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fenbmenos ao estabelecer conexdes entre as situagdes especificas
investigadas no campo e as construgdes tedricas e ideoldgicas que aspiram a
universalidade. Embora o diadlogo tedrico esteja principalmente ancorado na
antropologia, por meio da cultura material, a pesquisa assume uma postura
interdisciplinar para abordar a complexidade do mundo dos objetos técnicos em
contextos situados (Miller, 2013). O método permeia toda a pesquisa,
buscando estabelecer relagbes de longo prazo com as pessoas envolvidas nas
praticas de apropriacdo, considerando também as instituicbes, os objetos
técnicos e os materiais que interagem nesse processo. O primeiro contato
formal com os administradores ocorreu em 17 de janeiro de 2022, sendo

realizada a primeira entrevista no mesmo més e a ultima em fevereiro de 2023.

A principal forma de interacdo com as participantes ocorreu por meio
de entrevistas semiestruturadas, baseadas nas varidaveis e indicadores
definidos no MAT. As entrevistas foram conduzidas como conversas
descontraidas onde as participantes foram convidadas a compartilhar suas
histérias de vida relacionadas a costura, modelagem, e interagdo com os
softwares de modelagem e tecnologias digitais em geral. Um roteiro de
perguntas foi elaborado para guiar as conversas em torno dos pontos
importantes para a pesquisa, fundamentado nas variaveis e indicadores

definidos no MAT (ver apéndice 1).

Todas as entrevistas ocorreram virtualmente e tiveram um carater
definido e pontual, com data e horario agendados. A ampla adogéo de reunides
virtuais durante a pandemia facilitou a aceitagdo das entrevistas e o uso dos
aplicativos. Todas as entrevistas foram conduzidas por meio do Google Meet,
utilizando o dominio da UFV, o que permitiu gravar as entrevistas sem

restricbes de tempo.

Adicionalmente, foi desenvolvido um formulario de caracterizagao
socioeconOmica (ver apéndice 2) para ser aplicado junto as pessoas

entrevistadas. Inicialmente, planejava-se disponibilizar esse formulario para
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preenchimento voluntario em varios grupos de Facebook e WhatsApp. No
entanto, devido a baixa adesdo, essa abordagem foi descartada, e as

informacgdes pretendidas foram obtidas diretamente durante as entrevistas.

Como instrumentos de coleta de dados, foram incorporados a
observacédo direta das interagdes no grupo de WhatsApp (formalmente de
janeiro de 2022 a margo de 2023), a manutencado de um diario de campo fisico
e um registro digital das conversagbes e dos arquivos multimidia. Todas as
entrevistas foram gravadas em formato de audio e video e, posteriormente,
transcritas de maneira literal. Ao todo, foram conduzidas 14 entrevistas: uma
participante contribuindo em cinco delas, outra em trés, duas participantes em
duas entrevistas cada, e as demais participaram em uma entrevista cada. A
diferenca no numero de entrevistas entre participantes obedece a continuidade
ou nao no uso do software e das atividades de costura durante o periodo de
observacdo definido. Adicionalmente, foram transcritas parcialmente trés
entrevistas realizadas em dois canais do YouTube com duas das participantes.
Na redacao desta tese, os nomes das pessoas foram alterados para assegurar
o anonimato, assim como outros detalhes que pudessem facilitar a

identificacao.

Limitacbes associadas a este método estéo relacionadas ao periodo de
tempo abrangido durante o acompanhamento do grupo e ao nivel de
participagcédo das pessoas nele. Os primeiros meses de funcionamento do grupo
nao foram totalmente analisados, uma vez que nesse periodo o grupo
apresentou maior movimentacgéo. Essa limitagao foi parcialmente superada por
meio do acesso as entrevistas realizadas em podcasts com algumas das
administradoras do grupo, onde discutiram a formagdo do mesmo, bem como

pela obtencao direta dessa informacgao durante as entrevistas.

Nesta pesquisa a compreensao do cotidiano foi obtida por meio dos
relatos das costureiras, gerados a partir das transcrigbes e anotagdes das

entrevistas online. A partir desses relatos e da experiéncia do pesquisador na
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area da confecgao, foi possivel reconstruir, de modo geral, as atividades
realizadas no dia a dia pelas costureiras, modelistas e makers. Embora uma
abordagem presencial proporcione uma compreensao mais aprofundada e
enriquecedora do trabalho das costureiras contemporaneas, tal participagao
nao foi viavel nesta pesquisa, principalmente, devido as restricdes de
deslocamento e encontros presenciais impostas para conter a pandemia de
Covid-19. Além disso as participantes estavam localizadas em diferentes

estados do Brasil.
Estrutura do Texto

O texto foi estruturado com base nos objetivos da pesquisa. No
primeiro capitulo delineamos os perfis dos individuos que participaram do
estudo, analisando seus trajetos na costura e na modelagem, sua interagao
com tecnologias digitais e as caracteristicas mais relevantes de seus espagos
de produgdo em domicilio. As participantes foram categorizadas em trés
grupos: costureiras e modelistas, modelistas e makers. Na segunda secao
deste capitulo detalhamos as atividades realizadas conforme o tipo de
produgao nas confecgdes. Por fim, apresentamos uma analise do cenario atual

com base na percepg¢ao e nas experiéncias das participantes da pesquisa.

No segundo capitulo, sdo abordadas a técnica de modelagem e a
tecnologia em apropriagao, representada pelo software Valentina. Na primeira
parte, delineamos alguns aspectos historicos e contemporaneos relacionados a
modelagem e seu ensino em nivel global e nacional, destacando a importancia
desta etapa no controle integral do processo de confecgdo de vestuario. Na
segunda parte, oferecemos uma visdo do desenvolvimento historico do
software livre Valentina, apresentando suas principais caracteristicas, como a

licenca de cddigo aberto e a modelagem paramétrica.

O terceiro capitulo expde os resultados derivados da analise da
participacdo em grupos de redes sociais como uma estratégia de apropriagao

tecnoldgica. Inicialmente, apresentamos a trajetoria do grupo investigado e as
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atividades empreendidas pelos seus membros durante o periodo de
observacéo da pesquisa. Além de destacar a participagdo em grupos de redes
sociais como uma pratica central, identificamos uma série de praticas
complementares que fundamentam essa abordagem, as quais sao detalhadas
na terceira parte deste capitulo. Finalmente, examinamos essas praticas de
apropriacdo com base em trés critérios: emancipacido, expressividade e

aprendizagem.

O quarto capitulo aborda a investigagcado dos percursos de apropriagéo
do software Valentina por parte das participantes da pesquisa. Esses trajetos
séo detalhadamente descritos e analisados com base nos diferentes niveis do
Modelo de Apropriagcdo Tecnoldgica, proporcionando uma compreensao

abrangente e aprofundada do processo de apropriagao.

Por fim, no quinto capitulo, examinamos os elementos processuais,
tecnolégicos e relacionais das mudangas nas praticas diarias de manufatura.
Essa anadlise pressupde que os individuos se apropriaram do software
Valentina por meio de estudos independentes na internet e ao participar
ativamente em redes sociais para compartilhar o processo de aprendizagem.
Na ultima sec¢do do capitulo, apresentamos algumas dire¢des potenciais para

futuras pesquisas que foram identificados ao longo deste estudo.
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1.AS PESSOAS

Neste capitulo, forneceremos uma breve apresentacdo de cada
participante desta pesquisa, com base nas entrevistas conduzidas. Para cada
uma delas, abordaremos alguns aspectos de suas trajetérias na costura e
modelagem, suas conexdes com a industria da confeccdo e os espagos
domeésticos onde exercem suas atividades, além de explorar seus desejos e
planos. Na segunda secg&o, detalharemos as atividades de manufatura nas
quais essas pessoas estdo envolvidas, delineadas pelos interesses e
necessidades individuais das costureiras. Por fim, ofereceremos uma analise
do contexto em que ocorre a apropriagao do software Valentina por parte das

participantes.
1.1Perfis

As seis pessoas que participaram da pesquisa por meio das entrevistas
representam um grupo heterogéneo em questbes como o tempo de experiéncia
e os interesses pela costura e a modelagem digital. Dentro desse grupo pode
ser criada uma divisdo com trés subgrupos em fungédo do tipo de trabalho
realizado: Costureiras/Modelistas, Modelistas e Makers. A seguir,

apresentamos uma descricdo detalhada de cada uma das entrevistadas.
111 As Costureiras e Modelistas

O primeiro subgrupo consiste nas Costureiras/Modelistas, englobando
aquelas que se dedicam tanto a confecgdo de pecas de vestuario (corte e
costura) quanto a modelagem, seja para uso pessoal ou para outras empresas.
Nesse grupo, temos uma costureira com mais de 30 anos de experiéncia na
area e duas costureiras mais jovens, sendo uma delas formada em letras, mas
dedicada a costura, e outra que, durante o periodo das entrevistas, optou por
interromper o trabalho na costura para se dedicar a faculdade em Ciéncias

Sociais.
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1.1.1.1 A Helena

Helena tem 48 anos e, aos oito comegou a se envolver com a costura,
ajudando sua mae, uma costureira autodidata que comegou a trabalhar para
sustentar a familia, transferindo os moldes de revistas para o papel. Essa fase
inicial, segundo Helena, era caracterizada por uma abordagem mais
“artesanal”, com pouca énfase em técnicas avancgadas, acabamentos feitos a

mao e uma aprendizagem gradual dos rudimentos da modelagem e da costura.

Aos 19 anos, ela realizou seu primeiro curso técnico na area de
confeccdo. Sua entrada no mundo da moda ocorreu quando teve a
oportunidade de trabalhar como estilista, projetando fantasias e carros
alegoricos para uma escola de samba que ela gerenciou por trés anos. Apds
essa experiéncia, Helena buscou outros empregos, uma vez que percebeu que
a costura, pelo menos inicialmente, ndo era tao lucrativa devido a falta de

capacitacgao.

Em um momento crucial, uma colega de trabalho em um restaurante
compartilhou com ela a importancia de seguir sua paixado: “Mesmo que vocé
nao ganhe bem, o importante é fazer o que vocé ama, porque nao sera um
trabalho, sera uma terapia.” Essa orientagcdo inspirou Helena a se dedicar
integralmente a costura. Ela fez outro curso, desta vez em modelagem,
expandindo assim suas habilidades e oportunidades. Finalmente, conseguiu

um emprego em uma confecg¢ao industrial.

A habilidade de assimilar técnicas de confecgao industrial permitiu a
Helena incorporar algumas dessas praticas em sua costura caseira. Um
exemplo concreto é a adog¢ao da técnica de fechar pegas na maquina de
costura sem a necessidade de alinhava-las previamente. Esse aprendizado
nao apenas reduziu o tempo de trabalho e aumentou a produtividade, mas
também possibilitou que ela ampliasse sua capacidade de atender pedidos. Ao
lidar com a confecgdo de roupas sob medida, que difere da producdo em

massa, Helena optou por manter algumas das técnicas artesanais. Isso se
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deve a natureza dessas pecgas, que exigem maior atencdo aos detalhes e

precisao.

Retornando ao curso de modelagem, Helena recorda as dificuldades que
enfrentou ao lidar com as operacdes matematicas essenciais para construir os
moldes. Para superar esse desafio, ela contou com as aulas ministradas por
seu irmao. A questao relacionada a dificuldade com a matematica foi um tema
recorrente nas entrevistas, evocando lembrangas desagradaveis da época
escolar: “Eu detestava matematica, sempre fui ruim nisso”, mas ela reconhece
a necessidade de utilizar esse conhecimento na modelagem. No entanto, o uso
do software de modelagem impde um nivel de abstragao ainda maior do que o
necessario na modelagem em papel. Isso exigiu esforgos adicionais por parte
de Helena, inclusive mais aulas ministradas pelo irm&o, para dominar

completamente o Valentina, com todas as suas ferramentas e possibilidades.

A partir da interagdo com a internet, a modelagem digital comegou a
surgir como uma alternativa viavel para Helena, embora desde o inicio ela a
considerasse desafiadora: “Eu comecei a ver a modelagem digital e achei bem
interessante! Nossa, que legal! Mas, apesar de pensar que deveria ser muito
dificil, achei que deveria tentar”. Helena ja possuia experiéncia com softwares
de manipulacdo de imagens, que usava para editar imagens prontas retiradas
da internet, adicionando diferentes tecidos para apresentar as possiveis
clientes. A curiosidade pelas novas tecnologias foi, segundo ela, respaldada
por uma atitude “fucadora”, conforme suas proprias. Helena se descreve como
"uma pessoa curiosa, autodidata, que persiste até compreender
completamente o que se propde, com a capacidade de consultar diversas

fontes de informacao.

Helena reside no interior de Sdo Paulo, e seu atelié esta situado em um
cdbmodo independente, espacoso e bem iluminado dentro de sua casa. Os
moveis presentes sdo predominantemente reutilizados, e alguns deles foram

confeccionados ou adaptados por Helena. Por exemplo, um armario de guardar
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tecidos que originalmente servia para guardar panelas, uma porta com espelho
utilizada como espelho, e diversas latinhas de cozinha aproveitadas para
armazenar aviamentos. Para prevenir a contaminagao por fungos ou ataques
de cupins, os tecidos sdo guardados em caixas de papeldo, uma precaugao

necessaria diante de experiéncias anteriores com esses problemas.

O atelié é equipado com as maquinas basicas para confecgao, incluindo
uma galoneira, uma interlock e uma maquina reta, todas de natureza industrial.
Além delas, hda uma maquina doméstica e uma maquina de corte semi-
industrial. A trajetéria de Helena na obtengdo dessas maquinas envolveu a
identificacdo e aproveitamento de diversas oportunidades no momento certo,
assumindo gradualmente dividas que foram sendo quitadas ao longo do tempo.
Helena atribui essa conquista a amizades, incluindo sua conexao com "“Deus”,
que facilitaram o acesso as maquinas. Uma vez estabelecido o atelié, Helena
fez doagbes de varias maquinas para membros necessitados de sua

comunidade evangélica.

No centro do espago, uma grande mesa foi adaptada para realizar
diversas tarefas, como fazer moldes, cortar tecidos, passar ferro e armazenar
réguas. A gestdo dos moldes em papel € organizada em uma prateleira onde
Helena pendura os moldes mais utilizados, enquanto os demais sao guardados
em pastas. Além desses itens, Helena menciona uma arara que utiliza para

pendurar pecas prontas ou em processo de produgao.

No armario do atelié de Helena, localizado em sua casa no interior de Sao
Paulo, encontra-se um computador antigo com tela plana e um gabinete
grande, acompanhado de teclado, mouse e caixas de som. Seu primeiro
computador, adquirido em 2011, foi comprado de uma irma. Inicialmente, o
computador ficava na sala, principalmente para uso do filho. Apds concluir o
curso de modelagem, Helena passou a utiliza-lo mais intensivamente para
buscar informacdes relacionadas ao tema na internet. Com a incursdo no

ensino de costura, o computador foi introduzido no atelié, visando mostrar
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op¢des na internet para suas alunas, abrangendo estilos de roupa, tecidos e
técnicas de costura. A limitagdo do celular em termos de tamanho de tela

dificultava a apreciagao de imagens e detalhes.

A presencga do computador no atelié gerou conflitos familiares, uma vez
que seu uso continuava sendo compartilhado com o esposo e o filho. Para
solucionar essa situacédo, Helena adquiriu outro computador, garantindo um
exclusivo para o atelié. Foi neste segundo computador que ela comegou a

utilizar o software Valentina.

Desde a primeira entrevista, Helena revelou seus planos de criar uma
marca de moda evangélica, envolvendo a realizacdo de toda a modelagem no
Valentina. O estudo do software, o design das pegas e a construgdo da marca
ocupam grande parte do tempo disponivel de Helena. Entretanto, durante um
periodo de pouco mais de trés meses, ela direcionou seu foco principalmente
para a confec¢do de pijamas adultos masculinos, eventualmente expandindo
para pecas infantis e camisolas femininas. Essa mudanga temporaria de
prioridades ocorreu em resposta a perda de emprego de seu marido,

motivando Helena a contribuir com o orgamento familiar.

Diante dessa nova realidade, a confecgao tornou-se a principal fonte de
renda da familia. A produgédo de pijamas resultou em uma reorganizagdo da
producédo e uma nova divisdo do trabalho. O esposo ficou encarregado da
comercializac&o, determinando o tipo de mercadoria a ser produzida e vendida,
argumentando que os pijamas eram condizentes com seu perfil e circulo social.
A costura das pecas foi terceirizada para uma vizinha que possuia uma
pequena faccdo, especializada principalmente em malha. Helena, além de suas
responsabilidades na compra de materiais € no design dos pijamas, também
ficou encarregada do corte e distribuicdo dos tecidos, revisdo do acabamento e

embalagem do produto final.

A producao dos pijamas foi realizada em pequenos lotes, variando entre

15 e 20 unidades por semana, com um consumo de 10 a 15 quilos de malha.
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Helena reconhece que os pijamas ndo eram a roupa ideal que gostaria de
confeccionar. Com a melhoria das condicbes econdmicas apds seu marido
conseguir outro emprego, Helena interrompeu a produgcédo de pijamas,
passando a dedicar-se ao planejamento de sua colegcdo de moda evangélica e

ao estudo aprofundado do Valentina.

Helena destaca-se como uma das participantes mais dedicadas do grupo
de WhatsApp, oferecendo-se para participar de cinco entrevistas. Ela € um
exemplo representativo das costureiras com vasta experiéncia na profissao,
evidenciando os desafios enfrentados por estas pessoas ao lidar com
tecnologias digitais e as estratégias que desenvolvem para supera-los. Nos
seus planos e aspiragdes, Helena revela o desejo de criar videos instrutivos
para ajudar outras costureiras em situagbes semelhantes a aprenderem a

utilizar o Valentina.

A interacdo com Helena ao longo da pesquisa, especialmente durante as
entrevistas, foi marcada por um ambiente ameno e descontraido. Essas
entrevistas se destacaram n&o apenas pela sua extensdao, mas também pela
abordagem de assuntos mais pessoais, como a relagdo dela com a familia.
Helena foi a primeira a aceitar participar das entrevistas e também a primeira a
ser entrevistada. Durante esse processo, ela expressou como as entrevistas se
tornaram uma oportunidade para refletir sobre o quanto havia aprendido e
evoluido no uso do software. Especificamente, na quarta entrevista, que se
estendeu por quase duas horas, ela descreveu esse momento como uma

oportunidade unica de ser ouvida e reconhecida.
1.1.1.2 A Alice

A introducdo de Alice a costura ocorreu por meio de sua mae, que
praticava a atividade em casa. Apesar do interesse de Alice pelo processo e
pelas maquinas de costura, a mae nao quis Ihe ensinar a arte da costura.
Somente varios anos depois, durante uma viagem, ja na faculdade, o amor

pela costura “floresceu” com intensidade. Nas préprias palavras dela, a costura
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€ 0 que a completa, o que a faz sorrir. Alice graduou-se em Letras e lecionou
em escolas publicas de S&o Paulo por 10 anos, mas ao comparar o trabalho de

professora com o de costureira, ela expressa preferéncia pelo ultimo.

Alice nasceu na Bahia e deslocou-se para o sudeste para frequentar a
faculdade em Sao Paulo, onde residiria por 15 anos. Durante seus estudos, ela
participou de um curso de modelagem com duracdo de trés meses e, ao
concluir sua graduagéo em letras, iniciou um curso de design de moda. Apds a
conclusao do curso, estabeleceu seu proprio atelié, conciliando essa atividade
com seu trabalho como professora em escolas. Ao retornar a cidade do interior
na Bahia, onde reside atualmente, trouxe consigo suas maquinas de costura e
decidiu focar exclusivamente na costura. Inicialmente, o atelié era
compartilhado com uma cunhada, mas posteriormente, ela transferiu as
maquinas para sua propria casa, instalando a confecgdo na garagem, onde
permanece ha quase um ano no momento da primeira entrevista. A estrutura
de seu atelié é caracterizada por improvisacédo e rusticidade, conforme suas

proprias palavras.

Alice possui um conjunto de maquinas que inclui uma maquina reta
industrial, uma galoneira e uma interlock semi-industrial, esta ultima capaz de
lidar tanto com trabalhos leves quanto pesados. Ela explica que, devido as
limitagdes financeiras de um negocio de pequena escala, optou por uma
maquina intermediaria que permite a realizagdo de diferentes tipos de
trabalhos. Para mudar de um tecido leve para um mais pesado, € necessario
fazer algumas alteragdes nas pegas da maquina. Apesar de demandar tempo,
Alice ressalta que, para quem esta comecando pequeno e nao pode investir

muito, essa abordagem é uma maneira de se adaptar.

O atelié de Alice também recebeu atencéo especial na iluminagao, com
luminarias no teto e outras independentes para cada maquina, possibilitando

trabalhar durante a noite. Alice demonstra habilidade em manipular suas
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maquinas para além de suas fungdes especificas, realizando ajustes conforme

as necessidades, o tipo de tecido ou o ponto desejado.

Além das maquinas industriais, Alice possui trés maquinas domésticas,
sendo duas delas digitais multiponto e uma bordadeira. Essas maquinas sao
utilizadas para realizar acabamentos e decoragdes nas pegas confeccionadas.
Durante a segunda entrevista, uma das maquinas domeésticas apresentava
problemas técnicos e ainda nao havia sido consertada, devido ao custo
consideravel do servico. Alice menciona que sO sera possivel realizar o

conserto quando tiver recursos financeiros disponiveis.

Alice adquiriu todas as suas maquinas em Sao Paulo antes de retornar a
Bahia. Ela observa que os pregos das maquinas aumentaram desde a sua
compra inicial. Todos o0s equipamentos possuem motores antigos,
caracterizados por um consumo de energia mais elevado em comparagdao com
os motores modernos. Além das maquinas principais, Alice também possui
uma maquina manual dedicada a colocagédo de ilhds, apliques e botdes de

pressao.

Alice implementou algumas solug¢des inovadoras para otimizar o trabalho
em seu espacgo. Todas as maquinas estdo equipadas com rodizios em suas
bases metalicas, facilitando o deslocamento para reorganizagdo do espago ou
para realizar a limpeza. No atelié, ha um modvel destinado a armazenar cones
de linha e uma arara para as modelagens, confeccionada por uma marcenaria
local. A arara também possui rodizios e € utilizada para organizar as
modelagens de forma eficiente. Cada modelagem tem sua respectiva ficha

técnica, fornecendo informagdes detalhadas sobre a confec¢ao da peca.

A mesa de corte, com uma area de 2,2 x 1,4 metros, apresenta um
revestimento de papel de parede azul-escuro. A escolha de uma cor escura e
uniforme visa criar contraste com os tecidos, agulhas e outras ferramentas de

uso diario, além de evitar danos aos tecidos causados pela madeira da mesa.
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O espago também inclui um trocador de roupas para que as clientes possam

experimentar as pecas e uma pequena bancada para passar o ferro.

Dentro do atelié, encontra-se o plotter, posicionado em um local fixo
proximo a uma mesa onde o computador pode ser utilizado. Alice adquiriu o
plotter de forma relativamente rapida, optando por uma maquina menor e mais
econbmica que atende as suas necessidades atuais. No entanto, o

computador, um notebook, ndo permanece no atelié.

A modelagem representa um conhecimento de grande valor para Alice,
mas ela sentiu que esse aspecto ndo foi devidamente abordado nos cursos
iniciais que frequentou. Segundo ela, esses cursos ensinavam o passo a passo
da construgcdo dos moldes, mas nao explicavam os motivos de cada passo, 0s
fundamentos, a légica subjacente. Em sua busca por um entendimento mais
profundo, participou de um curso online no qual encontrou uma professora que
compartilhava os “segredos da modelagem”, especialmente no que diz respeito
as transformagdes das bases em novos modelos. Em outro curso, conseguiu

aprofundar suas habilidades nas técnicas de gradacao.

Para Alice, a capacidade de compreender os fundamentos da modelagem
€ 0 caminho certo para realizar o que realmente deseja, evitando simplesmente
imitar o que ja foi feito. Ela percebe a modelagem como uma linguagem, uma
analogia apropriada para alguém que estudou letras. Dominar essa linguagem
proporciona a ela a liberdade de se expressar. Apds compreender as técnicas

da modelagem em papel, Alice passou a explorar a modelagem digital.

Alice destaca-se como a participante que mais progrediu no uso do
software Valentina. Ela é a Unica a possuir um plotter em sua residéncia, o que
facilitou suas experiéncias com as modelagens criadas no programa. Além
disso, Alice comegou a comercializar as modelagens que desenvolveu no
Valentina, disponibilizando-as tanto em formato digital quanto fisico. Para

compartilhar seu conhecimento, ela iniciou a publicacdo de videos tutoriais,
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ensinando o uso do software por meio de um canal no YouTube dedicado a

esse proposito.

Durante o periodo das entrevistas, Alice deu as boas-vindas a sua
primeira filha. Preparou-se para esse momento, dedicando-se ao maximo aos
preparativos de sua marca de moda evangélica e a publicagdo de seus
primeiros videos instrutivos sobre o uso do Valentina. Esses dois projetos
surgiram como suas principais prioridades desde a primeira entrevista. Os
interesses compartilhados na moda evangélica e no uso do Valentina séo
pontos de convergéncia significativos com Helena, estabelecendo uma base

para uma relagdo mais estreita entre elas, posteriormente.

Na entrevista mais recente, realizada alguns meses apds o nascimento de
sua filha, Alice conta como retomou a producgédo de videos sobre o Valentina.
Ela aprimorou a qualidade dos videos e se envolveu de maneira mais ativa nas
discussbes do grupo do Valentina luséfono no Telegram e no grupo de
WhatsApp. Além disso, progrediu na formalizagao de sua marca ao registra-la
legalmente. Dependendo do crescimento das vendas, Alice considera a
possibilidade de contratar mais pessoas para a confec¢ao, seja de forma direta
ou indireta. Seus planos futuros incluem aprimorar a produ¢cdo de conteudo
sobre o Valentina, ampliar o numero de clientes para suas modelagens e
explorar maneiras de integrar o Valentina com softwares de simulagdo 3D,

especialmente o Blender.
1.1.1.3 A Cecilia

Cecilia, de 38 anos, é casada, tem um filho pequeno e possui uma
experiéncia de 22 anos na area da costura. Aos 18 anos, ingressou no
mercado de trabalho em uma fac¢do e, na época da primeira entrevista, ja
trabalhava de forma independente. Ela concluiu seu curso de Moda em 2011,
seguido por cursos curtos de modelagem e comunicacgéo visual, este ultimo

finalizado em 2020. Além de se dedicar a costura em regime de faccéo e a
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confeccdo de roupas sob medida, Cecilia também desenvolve modelagens

para outras empresas, principalmente na area de moda infantil.

A primeira maquina adquirida por Cecilia foi uma manual, operada por
pedal, para a qual economizou dinheiro enquanto trabalhava como gargonete
aos 16 anos. Seu interesse inicial pela costura surgiu da vontade de
confeccionar suas proprias roupas, motivada tanto pela preferéncia por
modelos exclusivos quanto pela dificuldade de encontrar pecas que se
ajustassem ao seu corpo magro na seg¢do de roupas para adultos. Essa
liberdade de criar suas proprias vestimentas foi o suficiente para despertar seu

amor pela costura.

Seu primeiro emprego na area de confecgao foi como arrematadora.
Embora essa experiéncia inicial ndo tenha sido totalmente bem-sucedida,
proporcionou a Cecilia o conhecimento sobre o funcionamento das maquinas
industriais e uma primeira aproximagcdo com seu manuseio. Seu proximo
trabalho envolveu a confeccédo de chaveiros de pano em casa para outra
mulher que a contratou. A segunda maquina de Cecilia foi elétrica, presente de
sua méae. Ao longo do tempo, ela adquiriu outras maquinas, comegando por
uma reta industrial, seguida por uma interlock, uma overloque, uma galoneira e,
por ultimo, uma reta eletrénica. Cecilia especializou-se em tecidos planos e
chegou a trabalhar em casa para varias marcas da regidao, comentando: “Eu ja

trabalhei para todo mundo daqui da regido, ja costurei em casa para eles”.

Apods concluir o curso de moda, Cecilia realizou um curso de modelagem
digital em Audaces pelo SENAI. Uma limitagdo notada por varias participantes,
inclusive ela, é que a versao gratuita do Audaces nao permite salvar, o que
dificulta o processo de aprimoramento do modelo e gera desconfianga nas
modelagens criadas no software. Cecilia observa que Audaces é amplamente

utilizado e buscado por empresas locais na regido onde mora.

A descoberta do Valentina como uma alternativa gratuita para a

modelagem digital foi feita por Cecilia. Ela foi a criadora do grupo de
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WhatsApp, concebido como um espacgo para conectar pessoas que utilizavam
o software e compartilhar experiéncias de aprendizado. Cecilia tem experiéncia
na criagdo de grupos em redes sociais, tendo participado da fundagdo do
Grupo da Costura no Facebook, que chegou a ser um dos maiores no Brasil,

com mais de 300 mil membros, mas foi encerrado em 2023.

Em 2020, Cecilia enfrentou uma tentativa frustrada de criar uma loja
online para sua propria marca, investindo economias acumuladas ao longo dos
anos. Diante da persisténcia das dificuldades em 2021, optou por mudar de
area, ingressando na faculdade para cursar Ciéncias Sociais e trabalhando em
uma escola. Essa decisao foi dificil para Cecilia, considerando que a costura foi
sua profissdo por mais de duas décadas. Na ultima entrevista, expressou sua
satisfacdo com essa mudanca, tanto pela nova atividade quanto pelo desafio
que representa. Se considerar voltar a confeccéao, ela pretende fazé-lo em um

projeto pessoal, com autonomia nas condi¢des de trabalho.

O caso de Cecilia ilustra como o processo de apropriagdo do software
pode ser interrompido diante de mudancgas significativas nas circunstancias
cotidianas. A adogao do software estagnou quando suas prioridades mudaram,
e a costura perdeu relevancia no aspecto econémico. Seus planos futuros
estdo centrados em continuar seus estudos e tentar ingressar em uma
universidade federal para cursar Psicologia. Cecilia ainda participa ativamente
dos grupos no Facebook e WhatsApp, contribuindo para a divulgacdo do
Valentina e a valorizagao da profissdo de costureira. No momento, seu atelié

nao esta operacional para produgao.
1.1.2 O Modelista

O segundo subgrupo € composto pelos Modelistas, incluindo o unico
homem que participou da pesquisa. Nesse caso, o foco do trabalho esta na
elaboragcdo de modelagens fisicas ou digitais, assim como em servigos

relacionados a modelagem, excluindo a produgao das peg¢as modeladas.
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1.1.2.1 O Miguel

Miguel, designer de moda e modelista ha cerca de 20 anos, é proprietario
de uma marca de servigos de modelagem digital ha 12 anos. Desde o inicio,
Miguel esteve envolvido na criagcdo do grupo de WhatsApp e foi um dos
primeiros a produzir videos sobre o Valentina no YouTube em portugués do
Brasil, datando de 18/06/2020. Inicialmente, ele dirigia um atelié em Santa
Catarina, focando na venda de modelagens e trabalhando como estilista e
modelista para algumas empresas. Embora tenha ingressado na industria por

um periodo, posteriormente retornou ao seu atelié.

No mercado de trabalho, Miguel percebeu que seu conhecimento nao era
devidamente valorizado, com pessoas menos qualificadas ultrapassando-o por
motivos ndo relacionados a habilidade técnica. Desiludido, deixou o atelié e a
industria, mudando-se para o Rio Grande do Sul, onde ministrou aulas de
modelagem, corte e costura, além de design industrial. Nesse periodo,
comegou a lecionar online. Ao encontrar Heitor, seu atual parceiro, criaram
uma nova marca que atua como uma escola de modelagem online, oferecendo
cursos relacionados a tecnologias digitais na confecgéo. Juntos, viajaram para
a Europa, onde Miguel trabalhou como freelancer, realizando modelagens
principalmente para empresas portuguesas. Durante essa estadia, adquiriram
uma licenga do software Optitex, que permanece como seu principal programa
de trabalho. Ao retornar ao Brasil, langaram diversos canais no YouTube
voltados para ensino, tecnologias e divulgacao de suas proprias colegdes. O
projeto mais recente, na época da ultima entrevista, era a criagdo da primeira

colegédo de moda praia.

Desde o inicio de sua carreira, Miguel buscou incorporar a modelagem
digital, sendo o alto custo dos programas uma das principais barreiras de
acesso. A aquisicao da licenca do Optitex foi destacada como um marco
profissional significativo. Ao descobrir o Valentina, perceberam nele uma

oportunidade para que confecgdes menores pudessem adotar tecnologias
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digitais. Com esse propésito, Miguel e Heitor tém promovido ativamente a
difusdo e o uso do Valentina por meio de seus canais, realizando transmissoes
ao vivo, aulas e reportagens sobre o software. Seus planos futuros incluem
estabelecer um espaco fisico para dar aulas de modelagem digital, buscando
patrocinios, ministrar palestras sobre o mercado CAD, prestar consultoria a
empresas na adogao de tecnologias digitais e continuar a promover softwares

livres.
1.1.3 As Makers

Por ultimo, temos o grupo das makers, formado por entusiastas do fazer
roupas como hobby e para atender as suas necessidades pessoais. Este grupo
conta com duas engenheiras e professoras universitarias recém-apaixonadas
pela costura, uma delas com doutorado em educacéo e interesse na Sociologia
da Moda, e a outra com doutorado em Engenharia, voltando seus interesses

para as questdes da tecnologia no contexto local.
1.1.3.1 A Clara

Clara, uma engenheira eletrbnica casada e mae de uma menina de 13
anos, € membro sénior do Instituto de Engenheiros Eletricistas e Eletrénicos
(IEEE) e participa ativamente da comunidade Mulheres na Engenharia
(WIE/IEEE). Além disso, leciona em um instituto federal de educacéo
tecnoldgica. Sua entrada no mundo da costura ocorreu em 2020, quando, ao
procurar uma forma de terapia para sua mae, acabou se apaixonando pela

costura.

O primeiro contato de Clara com a costura se deu por meio das maquinas
de costura de sua sogra, que |he ofereceu duas maquinas em desuso.
Fascinada pelas maquinas, Clara iniciou seu aprendizado desmontando,
limpando, lubrificando e ajustando os equipamentos, utilizando videos no
YouTube e seus conhecimentos como engenheira. Apds esse processo,
devolveu uma das maquinas a sogra e ficou com a outra. Atualmente, Clara

conseguiu reservar um comodo em sua casa para criar seu espacgo de costura,
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equipado com uma overloque doméstica para acabamentos e uma maquina

eletrénica multiponto doméstica.

Inicialmente, para Clara, a costura foi encarada como um hobby, uma
distracdo que a auxiliou nos primeiros meses da pandemia. No entanto,
rapidamente, a costura capturou sua atengao como objeto de estudo, levando-
a a desenvolver projetos de pesquisa, ensino e extensdo relacionados as
tecnologias digitais para confecgdo. Com um interesse prévio no ensino maker,
Clara percebeu na costura uma oportunidade de abordar temas tecnoldgicos
complexos com um publico leigo. Com a parceria de Laura e outros
colaboradores, Clara deu inicio a varios projetos de difusdo e ensino de
tecnologias digitais para confec¢do, como uma plataforma de ensino, um canal

no YouTube e propostas de projetos de pesquisa e extensao.

O fato de seu contato inicial com a costura ter ocorrido durante a
pandemia proporcionou a Clara mais tempo para se dedicar integralmente ao
aprendizado da costura, realizando cursos online e estudando diferentes
métodos de modelagem. Inicialmente, Clara focou-se na costura a partir de
moldes que ela mesma criou nos softwares, além de se envolver em atividades
de difusdo e ensino desses softwares. Com o tempo, sua abordagem evoluiu
para o uso de moldes prontos retirados de revistas, e o interesse inicial na
modelagem cedeu espagco para a pratica da costura em si. A falta de
experiéncia em técnicas basicas, como tracar o molde no sentido do fio do
tecido, realizar cortes retos, costurar as partes na sequéncia correta e realizar
acabamentos de qualidade, tornou-se mais premente do que a modelagem
para o tipo de producao que Clara buscava, principalmente reparos e roupas

sob medida para ela e sua familia.

Os planos futuros de Clara envolvem aprimorar suas habilidades na
costura para, posteriormente, retornar ao foco na modelagem. Ela esta em
busca de maneiras de conciliar seu papel como professora e pesquisadora com

sua nova paixao pela costura. Além de seu papel como participante, Clara tem
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desempenhado um papel ativo nesta pesquisa, participando da defesa do
projeto de pesquisa e contribuindo em duas reunides com o pesquisador, as
quais ajudaram a moldar o rumo da pesquisa. Embora tenha ocorrido apenas
uma entrevista formal com Clara, foram consideradas duas entrevistas que ela
concedeu para podcasts no YouTube, cujas transcricdbes parciais foram
utilizadas para enriquecer o relato de seu processo de apropriagéo tecnoldgica

e participagao no grupo.
1.1.3.2 A Laura

Laura, formada em engenharia elétrica com énfase em Eletronica e
especializada em gerenciamento de projetos fora do Brasil, dedicou-se
inicialmente a tecnologia, tanto hardware quanto software, antes de retornar a
academia, onde atua como professora de inteligéncia artificial, aprendizado de
maquina, cidades inteligentes e cultura maker. Fez mestrado e doutorado em

educacao.

Seu envolvimento com a costura comecou em dezembro de 2019,
impulsionado pela necessidade de criar roupas que se adequassem
perfeitamente as suas propor¢des. Quando desafiada a confeccionar suas
préprias roupas, Laura imergiu rapidamente no universo da costura, dedicando-
se ao estudo de diversos livros técnicos e experimentando com sua recém-
adquirida maquina de costura. Assim como ocorreu com Clara, Laura
identificou uma clara semelhanca entre os moldes utilizados na costura e os
planos de engenharia, tornando evidente que o uso de software seria a
maneira natural de criar esses moldes. A auséncia de experiéncia prévia com a
modelagem em papel resultou na produgao exclusivamente digital de todas as
pecas que confeccionou até o momento, utilizando tanto o Seamly quanto o

Valentina, além de outros sistemas CAD, tanto pagos quanto livres.

Equipada com uma maquina eletrénica de costura com multiplos pontos,
Laura escolheu dispensar o uso de overloque, tanto devido ao tipo de vestuario

que cria quanto as amplas capacidades oferecidas por sua maquina.
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Inicialmente, seu espago de costura ndo possuia uma localizagao fixa, sendo
compartilhado com outras maquinas e ferramentas em uma espécie de oficina
maker. No entanto, essa dindmica se alterou ao transferir as oficinas de
impressdao 3D e eletrbnica para outro local externo a residéncia,

proporcionando a costura um espago mais dedicado e especifico.

Antes mesmo de se familiarizar com os softwares de modelagem
paramétrica, Laura ja havia conduzido seus primeiros experimentos nessa
area, desenvolvendo uma biblioteca de moldes no software livre QCAD. No
inicio de 2020, durante esse periodo, ela cruzou caminhos com Clara, que
compartilhou informagdes sobre a existéncia de softwares livres dedicados a
essa finalidade. Laura passou a explorar as potencialidades desses programas
e, posteriormente, desempenhou um papel significativo na formagao do grupo
de WhatsApp, participando ativamente do mesmo. Além disso, Laura contribuiu
para a criagao do dominio brasileiro para o software Seamly, que permaneceu
em operagao por alguns anos, e colaborou com Clara na criagdo de um canal

no YouTube.

Ap6s adquirir proficiéncia na costura e modelagem em um nivel adequado
para suas necessidades, Laura expandiu seu interesse para outras dimensdes
da moda além da produgdo, explorando o potencial das roupas como
instrumento de comunicagdo, carregando consigo Vvalores sociais que
permeiam o cotidiano. No papel de intelectual, Laura reconhece a riqueza do
campo da moda e do vestuario como um cenario valioso para pesquisa,

permitindo a integragao da criatividade pratica com reflexées socioldgicas.

Apds uma fase mais intensa na criagdo de videos sobre os softwares de
modelagem, especialmente durante 2020 e 2021, Laura reduziu sua produgao
em 2022. Embora ela tenha a esperanga de retomar a produgdo em algum
momento, reconhece que o investimento necessario é elevado e os retornos

sao limitados, se ndo nulo.
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1.2 As Atividades

Uma vez delineado o perfil das participantes desta pesquisa, a proxima
etapa envolve a descricdo das atividades realizadas em seus ateliés. De
maneira geral, € possivel identificar diversos tipos de confecgbes, como
aquelas que atuam na modalidade de facg¢ao, as especializadas em consertos
e ajustes, bem como aquelas que se dedicam a producédo de roupas sob
medida, seja para comercializagdo ou para consumo proprio e familiar. Cada
uma dessas abordagens implica uma série de atividades que variam em
natureza e frequéncia. Por exemplo, em um atelié focado em consertos, a
modelagem de novas pegas pode nao ser uma pratica frequente, enquanto em
uma costura por hobby, a gestdo detalhada dos custos de produgé&o pode n&o

ser uma prioridade.
1.2.1 Faccao

As facgdes sao ambientes voltados para atender as necessidades de
empresas que optam por terceirizar a producdo de roupas. Caracterizam-se
pela presencga de intermediarios que atuam entre as empresas e as facgoes,
pelo pagamento com base na quantidade de pegas produzidas, pelos ritmos
acelerados de producgao, pelos espagos de trabalho muitas vezes precarios
instalados nas residéncias das costureiras e pelo investimento necessario para
atender as demandas externas, como a aquisicdo de maquinas e materiais

diversos.

Em relacdo as condicdes de trabalho nas facgdes, Cecilia relata que o
pagamento das empresas contratantes ocorre entre 45 e 60 dias apds a
entrega do pedido, aumentando o risco constante de n&o receber o pagamento
por parte dessas empresas. Cecilia, que tem uma extensa experiéncia na
modalidade de facgdo, compartilha como, em 2019, enfrentou uma crise de
saude mental devido ao ritmo intenso de trabalho na confeccao. Ela descreve a
industria da confeccao, especialmente na modalidade de fac¢do, como nao

reconhecedora do valor da profissdo de costureira, refletido em praticas de
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contratagao pouco regulamentadas, baixa remuneracéo e ritmos acelerados de
producado. A partir dessa crise, Cecilia comecgou a reduzir seu tempo dedicado

a costura externa, concentrando-se na construgcao de sua propria marca.

Helena distingue o trabalho nas fac¢des com base no tipo de tecido
utilizado, seja malha ou tecido plano. Em sua perspectiva, o trabalho com
malha € menos valorizado, requer menos conhecimento e equipamento, produz
pecas mais simples e envolve tarefas mais repetitivas. Por outro lado, o
trabalho com tecido plano é mais reconhecido economicamente, exigindo maior

habilidade e expertise na operacdo da maquina reta.
1.2.2 Consertos e ajustes

Os servigos de consertos, embora sejam uma pratica comum para muitas
costureiras em domicilio, ndo sao tao prevalentes entre as participantes desta
pesquisa. A demanda por reparos e ajustes de roupas proveniente da industria
pode estar associada a reducéo da qualidade das pecgas produzidas pela moda
rapida, bem como a disparidade entre os tamanhos padrdo adotados pelas
marcas e as dimensdes reais dos corpos da populacdo. Em face dos baixos
precos das roupas produzidas em larga escala, algumas participantes
indicaram que o custo dos consertos pode ser percebido como elevado pelas
clientes. A costura de ajustes e reparos tem sido uma das principais atividades
de Clara, uma costureira iniciante, envolvendo principalmente roupas de
familiares e amigos. Essa pratica tem permitido a ela adquirir conhecimento
técnico ao desmontar pecas prontas que necessitam de consertos ou ajustes.
Embora as outras costureiras também realizem pequenos consertos, nao

oferecem esse servigo ao publico externo.
1.2.3 Roupa Sob Medida

Para Helena, a confeccado de roupas sob medida, adaptadas as medidas
especificas das clientes, € uma habilidade que apenas costureiras habilidosas
conseguem dominar, exigindo conhecimento aprofundado em todas as fases

do processo de producgao. Ela expressa visdes contraditorias sobre esse tipo
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de trabalho, reconhecendo-o como uma atividade de alta qualidade e
exigéncia, mas também observando a falta de reconhecimento justo. Embora,
em alguns momentos, Helena destaque a satisfagéo e a qualidade do trabalho
sob medida, em outros momentos ressalta que ndo gostava de executa-lo
devido ao tempo demandado e ao seu perfeccionismo. Em suas palavras: "E
mais como um hobby, pois tinha poucos clientes, e eu ndo cobrava o valor
adequado. Além disso, ha aquelas clientes mais exigentes, que acabam
demandando desmontar e refazer a peca." Por outro lado, Alice, de maneira
mais categorica, eliminou o trabalho sob medida de sua vida, limitando-se a
criar apenas seus proprios modelos e colecdes. Laura, que nunca se envolveu
na produgao sob medida, identifica nesse tipo de confecgdo uma oportunidade
significativa para as costureiras. Para ela, € uma alternativa desafiadora diante
da dificil competicdo com a produgdo em massa. A produgao sob medida, de
acordo com Laura, possibilitaria estabelecer relagdes mais pessoais com as
clientes, incorporando a historia unica de cada pessoa e considerando as

expressdes individuais desejadas por meio das roupas.
1.2.4 Roupa Pronta: marca e cole¢oes

O projeto de estabelecer a propria marca e criar pequenas colegdes €
encarado de maneira semelhante por Cecilia, Helena e Alice. Elas
compartilham a percepgcao de que essa forma de producdo oferece a
oportunidade de alcangar independéncia no trabalho, permitindo escolher o tipo
de roupa a ser confeccionada, controlar a escala da producéao e definir o ritmo
de trabalho. A criagdo de uma marca transcende meramente o aspecto
econdmico, pois esta intrinsecamente ligada a um projeto de vida mais amplo.
No entanto, a realizagdo desse projeto pode enfrentar obstaculos decorrentes
de condi¢cbes econdmicas flutuantes, desafios na insercdo no mercado e a
escassez de tempo para dedicar a elaboragdo das coleg¢des, entre outros

fatores.
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A confeccdo de roupas em tamanhos padrdao € identificada pelas
costureiras como um processo mais eficiente em termos de tempo quando
comparado a producao de pecas sob medida. Isso ocorre porque as colegdes
sdo elaboradas a partir de tabelas padrao, eliminando a necessidade de
medi¢des individuais e multiplas provas de ajuste. Nas palavras de Helena:
“Vocé vai fazer P, M, G, GG, e entrega para a cliente. Serviu? Serviu. Nao
serviu? Deixa ai que serve em outra!”. No entanto, a producéo de cada colecao
em todos os tamanhos estabelecidos requer grandes quantidades de tecido, o
que implica um investimento consideravel. Como observado por Helena: “Como
vocé vai fazer cinco modelos, cinco tamanhos de cada modelo, é tecido que
nao acaba mais, tem que ter um investimento pesado [....] para vocé poder
comecgar a produzir’. Portanto, a produgcdo de cole¢des apresenta desafios
praticos, especialmente de natureza econdémica. Alice, buscando superar pelo
menos parcialmente algumas dessas limitagdes, planeja suas colegdes com
um numero minimo de cores € modelos para aumentar a eficiéncia do trabalho

e reduzir os custos.

A ABNT (Associagdo Brasileira de Normas Técnicas) periodicamente
disponibiliza uma tabela de medidas padréo para o Brasil, mas esses tamanhos
nem sempre atendem as demandas especificas do publico de cada costureira.
Por exemplo, Alice adapta essas tabelas de acordo com as caracteristicas de
seu proprio publico. Esse ajuste € uma pratica comum também entre as
grandes marcas, resultando em variagdes de tamanho entre diferentes marcas.
Possuir uma tabela de medidas personalizada € reconhecido como um passo
crucial para criar colegdes alinhadas com as caracteristicas do publico-alvo da
produgdo. Dentro desta discussdao, Miguel enxerga como um campo de
possibilidades para as costureiras em domicilio, a confeccdo de vestuario
especializado de acordo com as necessidades locais, que muitas vezes nao
séo atendidas por roupas importadas ou produzidas em larga escala. Exemplos

incluem roupas para festas populares ou para grupos com exigéncias



67

especificas, como a moda evangélica. Esta ultima sera discutida a seguir,

considerando sua relevancia para Helena e Alice.

A moda evangélica, caracterizada por sua abordagem mais conservadora,
emerge como um tema significativo para entender a abordagem de Helena e
Alice na concepcdo de suas colegcbes. Ambas fazem parte da mesma
congregacao crista, embora estejam em estados diferentes, e concordam que
ha demandas ndo atendidas nesse publico especifico. Elas reconhecem a
oportunidade de agregar valor as suas produgdes ao considerar essas
necessidades. O interesse pela moda evangélica surge da observagdo do
contexto local em busca de oportunidades de mercado, bem como da
necessidade de criar pecas alinhadas com suas crengas e valores. Esse
interesse compartilhado pela moda evangélica tem aproximado Helena e Alice
no processo de aprendizado do software e além, criando uma relacdo de
amizade ao longo das extensas horas de estudo e troca de ideias para suas

colecgdes.

Alice percebe, em seu entorno social, que a moda evangélica, ou
modesta, representa um segmento da confecgdo com grande potencial a ser
explorado, sendo esse o foco de sua marca. Em sua cidade, essas roupas sao
comumente vendidas por “sacoleras”, individuos que transportam pecas dos
polos manufatureiros de Goias e do Parana para a Bahia. O objetivo de Alice é
ocupar parte desse nicho de mercado. Ao criar sua colegdo, ela incorpora a
moda evangélica elementos da “modinha”, termo usado para se referir a roupas
que seguem as tendéncias da moda, identificadas por Alice como pecgas “mais
extravagantes, aquelas mais decotadas e curtas”. Utilizando apliques de
bordados, estilos de saias e tecidos especificos, Alice desenvolve uma moda
modesta que esta alinhada com as tendéncias comuns, atendendo a um
publico mais jovem, ao mesmo tempo em que mantém os preceitos sociais,

morais e estéticos exigidos pela religido.



68

A importancia da escolha do tipo de roupa por parte das costureiras,
como destacado pelos casos de Alice e Helena, é reiterada por um comentario
de Miguel. Ele relata que a disposicao das costureiras para trabalhar nao
depende apenas das maquinas, dos tecidos ou do conhecimento das etapas do
processo, mas também do tipo de moda a que se dedicam, estreitamente
ligado a crengas e valores sociais. Miguel exemplifica essa observacdo ao
mencionar a dificuldade em encontrar costureiras dispostas a trabalhar com
designs mais voltados para o publico LGBT: “Elas tém até medo de pegar na
peca [...] tem costureira que nao faz isso nem por nada, elas falam mesmo: se

aparecer com isso no meu atelié eu mando voltar para casa”.
1.2.5 Makers, Hobby e Autoconsumo

Os casos de Laura e Clara ilustram claramente o interesse pela costura
caracterizado pelo aspecto recreativo, associado ao ludico, ao artesanato e ao
hobby, uma atividade que ndo é necessariamente vista como uma fonte de
retorno financeiro. Clara direciona sua pratica de costura para confeccionar
roupas sob medida para sua filha e sobrinhas, realizar consertos nas roupas de
pessoas proximas e criar pecas para uso domeéstico, entre outras atividades.
Embora ela também encare a costura como um campo de estudo e pesquisa,
sua principal fungao continua sendo a de um hobby. Ja o caso de Laura, que
compartilha o interesse pela costura como area de estudo e pesquisa, tem uma
relacdo mais utilitaria com essa pratica, pois ela a utiliza para confeccionar
suas proéprias roupas e atender as suas necessidades especificas. Entretanto,
Laura transcende a abordagem utilitaria ao valorizar o potencial criativo da

costura e a satisfagao derivada de materializar suas ideias.
1.2.6 Estilistas e Modelistas

O trabalho da estilista antecede o da modelista, uma vez que a estilista
cria os designs das pegas por meio de desenhos mais artisticos e livres. A
modelista, por sua vez, utiliza esses desenhos para desenvolver os moldes que

dardo forma a roupa. Ambas as fungdes sdo desempenhadas pelas
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participantes deste estudo. O design inicial frequentemente é elaborado a partir
de imagens encontradas na internet, servindo como base para o
desenvolvimento das modelagens. A etapa de modelagem desempenha um
papel crucial ao ampliar as oportunidades de participagdo no processo de
confecgdo. Alice, por exemplo, ao estabelecer sua prépria marca, reconheceu a
modelagem e a gradagédo dos moldes como aspectos essenciais para alcangar
0 sucesso nesse empreendimento. Para ela, uma modelagem bem executada
e com a gradacgao adequada, reflete o profissionalismo do processo e assegura

a qualidade do produto final.
1.2.7 O Marketing e as Vendas

As atividades de vendas também representam uma parcela significativa
do tempo das costureiras, podendo ser terceirizadas por meio de intermediarios
ou gerenciadas pessoalmente, especialmente por meio de redes sociais digitais
ou locais fisicos. O marketing digital surge como um tema recorrente nas
entrevistas com as trés costureiras, evidenciando a importancia de
compreender e dominar as plataformas online para impulsionar a producao,
uma dindmica que se intensificou durante a pandemia. Além do estudo
necessario para conduzir o marketing nas redes, é crucial contar com uma
infraestrutura minima para fotografar as pegas. Helena, por exemplo, criou um
sistema desmontavel em sua sala de estar, permitindo-lhe montar um fundo

plano e pendurar as roupas para as fotos.
1.2.8 A Gestao

A administracdo do espago domeéstico de produgao também exige que as
costureiras possuam conhecimentos especificos para acompanhar o histérico
de compras e vendas, bem como gerenciar encomendas e documentagao
relacionada a confecg¢ao, como fichas técnicas, modelos, modelagens e tabelas
de medidas. Alice utiliza planilhas do Excel para controlar compras e vendas,
empregando férmulas especificas para determinar os precos dos produtos.

Enquanto isso, Helena registra suas contas em um caderno, indicando que
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ainda esta “na época das cavernas’ nesse aspecto. Ambas destacam a
dificuldade de aprender a lidar com as questdes financeiras e considerar os

diversos custos associados a producéo.
1.3 0 contexto

A incorporagéo do software Valentina € um fenbmeno contextualizado no
tempo e no espaco, influenciado por condigdes histéricas, bem como por
fatores imediatos e conjunturais, incluindo uma pandemia e diversos conflitos
armados. Aqui, apresentamos as experiéncias das participantes da pesquisa

nesse contexto.

A pandemia resultou em uma drastica redu¢do na demanda externa para
as costureiras, especialmente nos primeiros meses. Por exemplo, Cecilia
menciona como, embora ja estivesse considerando mudar de profisséo, a
pandemia agravou a situacdo econbmica e limitou suas possibilidades de
investir em materiais para sua propria colecdo. A crise sanitaria também
impactou o curso de aprendizagem que ela estava realizando com o software

Audaces, destinado ao curso de técnica em vestuario.

Paralelamente, a pandemia proporcionou a aquisicdo de novas
ferramentas e habilidades, como o software Valentina e a modelagem digital.
Todas as participantes relataram que tiveram o primeiro contato com o software
nos primeiros meses da pandemia, quando as restricdes de quarentena
estavam mais rigorosas. Essas condigdes permitiram que elas dispusessem de
mais tempo “livre” para se dedicarem ao estudo do software. Clara, uma das
participantes, expressa sobre o Valentina: “Durante a quarentena, durante a
pandemia, ele realmente foi muito bom, porque foi aquela distragao, né, que
vocé tem na cabeca para ver se vocé faz uma coisa diferente”. Desse mesmo
periodo s&o as primeiras publicagées em portugués sobre o Valentina, algumas
atribuidas a Miguel, que publicou um video informativo sobre o software em
junho de 2020. No mesmo més, Clara e Laura publicaram uma série de videos

em um canal de YouTube ensinando o uso das ferramentas basicas do
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Seamly. Esses videos foram identificados por algumas participantes como seu
primeiro contato com o software. Posteriormente, surgiram as aulas na

plataforma Atena Moldes e o canal “Vitruviana”, ambas em 2021.

A pandemia também impulsionou um fendmeno de digitalizagéo forgada,
onde muitas atividades cotidianas passaram a depender necessariamente de
aplicativos digitais. Na industria da confec¢do, a compra de materiais e as
vendas online deixaram de ser apenas uma op¢ao, tornando-se quase a unica
alternativa. O conceito de metaverso foi promovido novamente, junto a ideia de
roupas digitais como o futuro da industria da moda. Os cursos a distancia
proliferaram, e a comunicagao tornou-se mais mediada do que nunca por
tecnologias digitais. Esses exemplos destacam um contexto em que a
digitalizagao se apresenta como um imperativo, demandando respostas rapidas
para nao ficar obsoleta, e aprender a usar um software de modelagem se

tornou mais relevante nesse cenario.

Alice ja tinha uma percepcdo da importancia da digitalizacdo na
modelagem como fator crucial para o sucesso de seu empreendimento. Para
ela, a modelagem digital € a abordagem correta, especialmente quando se
busca uma empresa com perspectivas de crescimento. A modelagem fisica,
segundo ela, estaria reservada para produgdes caseiras, pequenas e sem
possibilidades de expansao. Helena compartilha a visdo de que a modelagem
digital € uma porta para o futuro, e esse futuro esta associado a roupa digital.
Embora reconhega que a roupa digital ainda esta distante de se tornar uma
realidade imediata, Helena acredita que, com a viralizagdo da imagem de uma
celebridade usando roupas digitais, o interesse e a demanda por esse tipo de
vestuario aumentardo significativamente. A partir do uso do software, Helena
se sente conectada ao mundo da modelagem digital, e a transicdo para a
modelagem 3D parece ser uma evolugao natural, tornando a participagao

nesse novo mercado e universo mais proxima e viavel
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A visao otimista de Helena em relagdo a modelagem e a visualizagédo em
3D de roupas digitais reflete um entusiasmo alimentado pela midia. No entanto,
a experiéncia de Miguel na industria de modelagem digital no Brasil revela que
o contexto local ainda esta distante de aderir a tendéncia das roupas digitais. O
servico de modelagem digital que Miguel oferece inclui a opgao de visualizagao
de roupas em 3D, denominado “estilo virtual’. Apesar de recursos como
avaliagao do ajuste ao corpo e identificagdo automatica de areas com pressao
inadequada serem possiveis, 0 custo adicional desse servico € a pouca
familiaridade com esse tipo de visualizagdo limitam a adesao por parte das
empresas. Apesar do entusiasmo de Miguel pela simulagéo 3D, ele reconhece

que essa tecnologia ainda ndo € amplamente aceita no mercado brasileiro.

A guerra na Ucrania desempenha um papel significativo para
compreender o contexto de apropriagao, especialmente porque a tecnologia
que esta sendo adotada foi e continua sendo desenvolvida por um ucraniano.
Helena menciona como no grupo do Valentina no Telegram foram discutidos os
desafios que a equipe de desenvolvedores enfrentava para traduzir o software
e realizar atualizagdes devido aos bloqueios nas redes. Durante o inicio da
guerra, nos grupos do Facebook e Telegram do Valentina, as pessoas foram
solicitadas a ndo enviar mensagens para o desenvolvedor, uma vez que ele
estava enfrentando uma situacdo dificil e ndo poderia responder. A partir
dessas mensagens e das ultimas atualizagbes do software, ficou mais claro
para as participantes que o software ndo era russo, como pensavam antes da

guerra, mas sim ucraniano.

As repercussdes do conflito bélico entre Russia e Ucrania foram
evidenciadas na ultima atualizacdo do software, a versado 0.7.52, langada em
setembro de 2022. A mudancga mais visivel foi a alteracdo da cor do fundo da
logo do software para as cores da bandeira ucraniana. Outra mudanga, com
implicacbes mais praticas, € a impossibilidade de instalar o software em
qualquer computador localizado na Russia. As postagens mais recentes no

blog da pagina incluem glossarios dos termos técnicos usados no software,
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diferenciando entre ucraniano e russo, assim como seus equivalentes em
ucraniano e inglés, facilitando a tradugao do codigo diretamente do ucraniano.
Essas alteracdes recentes destacam a profunda conexdo entre a sociedade e o

desenvolvimento tecnologico

Por fim, o impulso a digitalizacdo gerado durante a pandemia também
teve um impacto positivo no desenvolvimento da pesquisa. O aumento da
interacdo por meio de plataformas digitais, decorrente das medidas de
distanciamento fisico, permitiu que as participantes da pesquisa se
familiarizassem mais com esse tipo de tecnologia e, portanto, estivessem mais

receptivas a participar de entrevistas online.
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2. ATECNICA E A TECNOLOGIA

Neste capitulo, concentramos nossa atencéo na técnica de modelagem
e na tecnologia de software livre de modelagem paramétrica digital. A
modelagem desempenha um papel crucial ao mediar entre a fase de design de
vestuario e a etapa de corte de tecido, transformando os desenhos artisticos da
primeira em esquemas logicos para a produgcdo de moldes e costura. A
tecnologia de modelagem digital paramétrica, representada pelo programa
Valentina, utiliza os principios dos métodos tradicionais de modelagem para
criar um ambiente digital de desenho paramétrico de moldes. Na primeira parte
deste capitulo, exploramos como a modelagem de vestuario evoluiu e
contribuiu para as transformacgdes histéricas na industria de confecgao,
culminando nas mudangas digitais em andamento. Na segunda parte,
apresentamos o0 software Valentina, destacando seu histérico de
desenvolvimento e as principais caracteristicas que o distinguem dos sistemas

comerciais de modelagem digital disponiveis no mercado.
2.1A modelagem

Os métodos de modelagem plana séo guias detalhados para a construgao
passo a passo dos moldes, visando garantir o ajuste preciso entre a roupa e 0
corpo que a vestira. A modelista, ao interpretar o desenho de moda concebido
pela estilista, cria representagdes graficas das pegas a serem confeccionadas,
conhecidas como moldes. Esses moldes determinam o tamanho, a forma, a
quantidade de partes a serem cortadas, a orientagdo no tecido e, de maneira
menos direta, as caracteristicas estéticas, os sistemas funcionais e os aspectos
ergondmicos da peca final (Kennedy, 2015). E por isso que a proficiéncia
técnica na modelagem amplia as possibilidades de participagdo das pessoas
no processo de producdo. A pratica da modelagem para confecgdo de
vestuario e os métodos de ensino dessa pratica passaram por diversas
transformagdes ao longo do tempo, refletindo as configuragdes sociotécnicas

de cada contexto e periodo (Beduschi e lItaliano, 2013). Com base nessa
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premissa, abordaremos brevemente as mudangas na modelagem e no

ensino/aprendizagem ao longo do tempo.

A producao em série de pecas de vestuario, caracterizada pela fabricagao
em linha de montagem, estd frequentemente associada a invencdo e
disseminacdo da maquina de costura, assim como a racionalizacdo dos
processos produtivos. Conforme a tese de Luis André do Prado (2019), o
desenvolvimento de padrbes de modelagem com escalas de tamanhos
predefinidos teria viabilizado a producdo em série de roupas antes mesmo da
industrializagdo da confecgdo. A pratica da modelagem no Ocidente remonta a
época das cruzadas no século Xl, quando a reabertura do comércio com o
Oriente Préoximo proporcionou acesso a tecidos, roupas e técnicas de corte.
Esses conhecimentos foram cultivados e preservados na Europa por meio das
oficinas dos mestres alfaiates, locais onde aprendizes dedicavam longos anos
a formacao até alcangarem a maestria. O uso de escalas nos moldes surgiu do
aprimoramento de técnicas de modelagem mais sofisticadas, atendendo aos
novos padrdes de roupas mais ajustadas ao corpo naquela época. A confecgéo
desse tipo de vestuario demandava dos alfaiates e costureiras um
conhecimento mais abrangente e complexo em aritmética e geometria, assim
como nas medidas e propor¢des do corpo humano, além dos métodos de corte

e costura do tecido

As corporagdes de oficio mantiveram esse conhecimento longe do publico
em geral até a chegada da imprensa. O primeiro livro sobre as técnicas de
alfaiataria foi publicado na Espanha, em 1589. Os métodos de modelagem
foram impressos e distribuidos a partir de centros de produgdo como Londres e
Paris para o restante dos paises europeus e suas ex-colbénias. A propagacgao
crescente de técnicas de modelagem e confecgéo teve inicio no século XVII.
Em 1830, a obra “A Arte da Alfaiataria” foi publicada, marcando a defini¢gao pela
primeira vez do principio das gradacgdes, que estabeleceu tamanhos meédios
para os individuos e redefiniu as técnicas de modelagem e corte (Prado, 2019,
p. 103-104)
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A transi¢cao da confecgao artesanal para a industrial na Europa ocorreu na
virada do século XVIIl para o XIX, sendo apenas no final deste ultimo que
pecas mais complexas puderam ser produzidas em série. As roupas de
trabalho foram as primeiras a entrar na produgcédo em série, seguidas pelas
pecas basicas masculinas e, por ultimo, as femininas. Essas roupas seriadas
eram destinadas ao publico menos abastado, apresentando um acabamento
mediocre e tecidos mais grossos. Para aqueles que podiam arcar com o custo,
as roupas sob medida feitas por costureiras ou alfaiates eram mais comuns. O
desafio de lidar com diversos tamanhos e detalhes, com as multiplas técnicas
de costura e acabamento e as rapidas mudancas geradas pela moda foram
alguns dos fatores que contribuiram para a demora na industrializagdo do

vestuario.

A confecgao, ao contrario da industria téxtil, ndo passou por mudancas
significativas em seus métodos com a Revolugdo Industrial. Enquanto a
producédo de tecidos, especialmente a partir de algodéao e 1a, viu a mecanizagao
dos teares como a base da primeira fase da Revolucéo Industrial, na confecgao
nao foram as maquinas, mas sim a modelagem que permitiu a produgdo em
série de pecas de vestuario, ainda antes da Revolugao Industrial (Prado, 2019,
p. 103)

O século XX testemunhou a democratizagdo do vestuario, marcada pela
expansao das possibilidades de expressao por meio da moda, um direito
anteriormente reservado a aristocracia. A ascensdo da industria de roupas
prontas conviveu com a produgdao artesanal, tanto doméstica quanto em
pequenos ateliés, sendo a maquina de costura um estimulo importante para
esse tipo de produgao (Prado, 2019). A invengdo da maquina de costura, como
a maioria das invengdes, resultou da convergéncia gradual de avangos

tecnoldgicos e necessidades sociais.

Embora maquinas de costura ja estivessem patenteadas na Europa e nos

Estados Unidos desde o século XVIIl, somente a partir da década de 1850 é
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que a maquina se tornou um instrumento adequado e eficiente para o trabalho
diario. Isaac Merritt Singer, dos Estados Unidos, obteve uma patente para um
modelo de maquina de costura em 1851, introduzindo ndo apenas uma
inovagao tecnologica, mas também uma de carater comercial. A venda
parcelada das maquinas permitiu que pessoas com renda baixa acessassem
esse bem, ndo apenas corporagdes comerciais. Os cursos de corte e costura
promovidos pela prépria Singer foram essenciais para ensinar as mulheres a
arte da confeccdo como uma alternativa para obter renda propria. A presenca
internacional da empresa, por meio de escritorios locais, também
desempenhou um papel crucial. Essas estratégias fizeram das maquinas
Singer o primeiro bem duravel com difusdo internacional e a empresa Singer a
primeira multinacional dos Estados Unidos, passando de 810 maquinas
produzidas em 1853 para 232.000 em 1873 (Prado, 2019, p. 120).

A nova forma de producédo industrializada demandava um tipo diferente
de conhecimento e de trabalhadores, sendo atendida pela criacdo de cursos de
corte e costura que quebraram o monopdélio desse conhecimento mantido pelas
oficinas de alfaiataria e costura. O primeiro desses cursos, estabelecido na
Franca em meados do século XIX, visava profissionalizar a pratica da
modelagem de acordo com as novas exigéncias da industria em massa. A
implementagao de cursos técnicos e profissionais impulsionou a pesquisa em
aspectos antropométricos e o aprimoramento das modelagens com base em
variaveis como género, idade, caracteristicas morfolégicas e étnicas, entre
outras (Prado, 2019, p.107).

No Brasil, houve uma disseminacao significativa de cursos de corte e
costura na primeira metade do século XX, como parte dos esforgcos para
promover a educagao em oficios. Essa atividade era apresentada como uma
opc¢ao tanto para a subsisténcia das mulheres em caso de auséncia do marido
quanto para o consumo pessoal e familiar. A disseminagcdo de moldes por meio
de cursos de corte e costura por correspondéncia e revistas de moda permitiu a

reproducdo de modelos em casa. Esses moldes, frequentemente
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acompanhados de instrugdes passo a passo, impulsionaram a pratica do “faga
vocé mesmo” e viabilizaram o acesso a moda estrangeira por meio da copia e
da adaptagao de modelos (Frasquete e Simili, 2017). O primeiro curso técnico
de longa duragdo em design de moda no Brasil foi estabelecido em 1984 no
SENAI do Rio de Janeiro (Prado, 2019). Os modernos cursos de formagéao
profissional estiveram focados na preparacdo para a industria do vestuario,
distanciando-se da produgdo doméstica e aprofundando-se no
desenvolvimento de novos conhecimentos e tecnologias para resolver
problemas industriais, com uma forte énfase nas tecnologias digitais
(McKinney, Bye e LaBat, 2012).

Como veremos neste texto, a presenca de recursos na internet que
possibilitam o uso de moldes digitais, junto ao conteudo sobre como empregar
essas ferramentas e os grupos de redes sociais digitais, favorecem novas
modalidades de ensino/aprendizagem tanto da modelagem tradicional quanto
das tecnologias relacionadas a modelagem digital. O estudo auténomo por
meio da internet, os cursos a distancia e a participacdo em redes sociais
representam novas formas de aprendizado da modelagem, refletindo o
momento histérico marcado pela integracdo generalizada de tecnologias

digitais nos espagos de produgéo.

A introducado de tecnologias digitais na confecgao de vestuario pode ser
exemplificada pelo uso de sistemas de Desenho Assistido por Computador
(CAD, Computer-Aided Design Systems), um conjunto de tecnologias
computacionais projetadas para auxiliar o desenho técnico. Essas tecnologias
tém sido empregadas ha mais de 50 anos em diversas areas, como
engenharia, medicina, arquitetura e design industrial, entre outras. O conceito
de sistemas auxiliados por computador remonta ao final da década de 1960,
tornando-se precursor das tecnologias digitais contemporaneas em ascensao,
como internet das coisas (loT), big data, identificacdo por radiofrequéncia
(RFID), inteligéncia artificial, realidade aumentada, entre outras (Spelic, 2019;
Hoque et. al., 2021)
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Na industria da confeccdo de vestuario, as tecnologias CAD sao
empregadas para digitalizar moldes fisicos, modelar e simular o
comportamento mecanico do tecido, do vestuario e da interacdo entre a roupa
e 0 corpo. Essas tecnologias também simulam os métodos de montagem das
pecas do vestuario seguindo as regras especificas da modelagem, desenham
os moldes digitais, definem a gradacéo, avaliam a qualidade do ajuste do
vestuario em modelos 3D do corpo humano personalizado, manipulam dados
provenientes de escaneres corporais e simulam padrdes de cores e formas dos
tecidos (Liu; et. al, 2010, Spelic, 2019). Por sua vez, os sistemas de
Manufatura Assistida por Computador (CAM, Computer-Aided Manufacturing
Systems) sao utilizados para gerenciar as etapas de produgéo e controlar a
operagao dos equipamentos, principalmente na produgdo automatizada de
tecidos e operacbes relacionadas ao corte do tecido, como marcacgao,
distribuicdo do tecido nas mesas de corte (enfestamento) e corte das partes

dos modelos.

As primeiras aplicagbes das tecnologias CAD remontam aos anos 1970,
sendo inicialmente empregadas nas industrias automotiva e aeroespacial. No
entanto, ao contrario das superficies rigidas utilizadas nessas industrias, a
simulagado de superficies macias, finas e maleaveis, como as dos tecidos,
apresentou desafios significativos. O desafio técnico de simular o
comportamento mecanico do tecido e a interacdo entre o vestuario e o corpo
humano permanecem como questdes prementes até os dias atuais. Volino et.
al., (2005) e Liu et. al., (2010) destacam a complexidade dessas simula¢des
como uma area de interesse continuo para os pesquisadores, justificando a
necessidade de mais estudos sobre o tema. Spelic (2019) identifica essa
dificuldade de simular o vestuario como um dos motivos para a nao difusao das
tecnologias CAD no mesmo ritmo observado em outras industrias

manufatureiras.

A primeira simulagao de tecidos foi realizada em 1987, representando o

movimento de uma bandeira. Em 1990, ocorreu a primeira simulacédo de uma
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peca de vestuario costurada digitalmente, testada em um manequim virtual.
Com as bases conceituais e tecnolégicas para a simulagdo de vestuario
disponiveis, os esforgos de desenvolvimento concentram-se na otimizagao da
precisao e eficiéncia dos métodos de simulacdo, bem como na melhoria do

nivel de detalhe e realismo das visualizagdes.

As atuais tecnologias de modelagem digital permitem replicar, por meio
de computadores e softwares, os procedimentos tradicionais de modelagem. A
simulagcdo entre o papel e o computador torna-se possivel em parte devido a
programacgao de algoritmos que representam as regras empregadas na
modelagem. No entanto, essas regras néo sao fixas, destacando a importancia
da experiéncia e conhecimento especializado da modelista para ajusta-las
conforme necessario, seja por razdes técnicas ou estéticas. A dependéncia
desses conhecimentos tradicionais e habilidades humanas, que fazem parte da
tradicao histérica da modelagem, sao apontadas como razdées fundamentais
para a nao dominagdo da digitalizacdo e automagdo do processo de

modelagem na industria, pelo menos no momento (Spelic, 2019).

A modelagem tradicional, conforme descrita na literatura cientifica sobre
sistemas CAD, envolve o uso de moldes fisicos, a criagdo de pecas-piloto e o
ajuste da roupa em manequins reais. Esses elementos tornam o processo
descrito como tedioso, demorado e exigente em termos de conhecimento
especifico e experiéncia na area. Em contrapartida, a modelagem realizada por
meio de ferramentas digitais é retratada como mais rapida, precisa e acessivel
a pessoas sem experiéncia (Liu et. al., 2010; Istook e Hwang, 2001; Spelic,
2019).

Atualmente, os sistemas CAD tém a capacidade de acelerar o ciclo de
design ao oferecer ferramentas que resolvem rapidamente questbes
relacionadas ao caimento, drapeado e ajuste de modelos em um ambiente
virtual. Além disso, esses sistemas simulam e avaliam diferentes medidas e

posturas do corpo humano em ambientes 3D. O propdsito dessas tecnologias é
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reduzir significativamente a necessidade de produgao de pecas-piloto, o que,
por sua vez, levaria a diminuicdo do tempo de desenvolvimento e do uso de
materiais (Liu et. al., 2010; Volino et. al., 2005).

Os softwares comerciais disponiveis atualmente, que efetivamente
permitem a modelagem e simulagédo 3D em corpos digitais, sdo desenvolvidos
para grandes empresas envolvidas em produgdo em massa, capazes de arcar
com os custos elevados das licengas de software e dos computadores
necessarios para suportar as simulacées. Uma alternativa mais acessivel para
a modelagem digital, ainda que limitada ao 2D, € o software livre Valentina, o

qual sera descrito a seguir.
2.2Valentina: software livre para a modelagem paramétrica de vestuario

Nesta secdo, apresentaremos a evolugdao do software Valentina, que
integra o processo de transformacgao e diversificacdo das tecnologias digitais
para a industria da confeccao, conforme discutido anteriormente. No cenario de
softwares de modelagem digital em 2D, o Valentina se destaca por dois
elementos distintivos em relacdo a maioria dos sistemas disponiveis
atualmente: é um software de cédigo aberto e adota a modelagem paramétrica.
Abordaremos essas caracteristicas com base nos comentarios do
desenvolvedor publicados no blog do programa

(https://smart-pattern.com.ua/en/blog/) e em entrevistas, assim como na

percepgao das participantes da pesquisa.
221 Histérico do desenvolvimento do software Valentina

O software Valentina foi introduzido ao publico em 2013 pelo
desenvolvedor ucraniano Roman Telezhynskyi. Na época, Telezhynskyi era um
estudante de programacao em busca de desafios para solucionar, quando sua
mae, Valentina, uma costureira € modelista, apresentou-lhe o desafio de
transferir a logica dos métodos de modelagem tradicional para a tela do
computador. Em reconhecimento e gratidao, o programa recebeu o nome de
sua mae (Prokoudine, 2013; Gay, 2014).
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No mesmo ano, Roman Telezhynskyi uniu forcas com Susan Spencer,
dos Estados Unidos, que buscava solu¢des de cédigo aberto para a industria
da moda. Nessa parceria, Spencer era responsavel pelas financas, relagdes-
publicas e construcdo da comunidade, enquanto Roman assumia o
desenvolvimento do cédigo-fonte. Inicialmente, para Roman, o Valentina era
apenas mais um projeto, sem uma compreensao profunda do mundo da moda.
Em suas palavras: "[O Valentina] nasceu de uma necessidade pessoal por uma
ferramenta de criagdo de moldes, e eu nao tinha grandes planos nem uma
compreensao profunda de como ele deveria funcionar" (Gonzalez e Pinto, no
prelo). Ja para Spencer, tratava-se de um investimento no desenvolvimento de
tecnologias de cddigo aberto voltadas para as necessidades especificas de
pequenos produtores e designers independentes. Essas ideias ja estavam
presentes na proposta Tau Meta Tau Physica, que Spencer apresentou em
2010. Essa plataforma permitiria que qualquer designer criasse seus proprios
moldes e os oferecesse em uma loja virtual. Nessa loja, os potenciais clientes
poderiam escolher um modelo, inserir suas medidas e receber tanto a
simulagao 3D da roupa escolhida vestida em um manequim virtual quanto os
moldes para confeccionar a peca. Também seria possivel adicionar ao pedido
os tecidos e aviamentos necessarios para a confeccdo da pega ou receber a

roupa pronta para vestir (Graner, 2011).

A parceria entre Roman Telezhynskyi e Susan Spencer chegou ao fim em
2017, resultando na divisdo do projeto original em dois: o Valentina e o Seamly

(https://seamly.io/). A separagdao ocorreu devido a diferengas em aspectos

como o nivel de envolvimento da comunidade, o tipo de contribuicbes
permitidas ao projeto, e o papel e o perfil de usuarios a quem o software se
destinava (Prokoudine, 2017).

Inicialmente, o Seamly era uma coépia do Valentina, mas ao longo do
tempo, os dois projetos seguiram caminhos distintos, especialmente devido ao
interesse do projeto Seamly na moda digital e na simulagdo 3D, um topico que

nao é prioritario para o projeto Valentina no momento (Gonzalez e Pinto, no
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prelo). Ap6s a divisao, o Seamly passou a fazer parte da iniciativa Fashion
Freedom, uma comunidade aberta de designers, makers, hackers, artesaos e
empreendedores “com visao de futuro”. Essa iniciativa buscava construir e
implementar cadeias independentes de produgao global, promovendo a adogao
de tecnologias digitais projetadas para esse publico, como o Seamly. O objetivo
do Seamly era oferecer uma ferramenta que permitisse aos designers ampliar o
controle sobre o processo de modelagem. Atualmente, o projeto Seamly esta
desenvolvendo uma versao do software que opera na nuvem, com o intuito de
integrar novas funcionalidades, como modelagem 3D e compartilhamento de
moldes para edicdo e download. A empresa enxerga a roupa digital como a
préxima revolugao na industria da moda, e o Seamly como uma possibilidade

de participar dessa transformacao.

Enquanto o projeto Seamly adotou uma orientagdo mais voltada para o
design de roupas digitais para videogames e moda digital, o Valentina manteve
seu foco na produgdo de moldes paramétricos 2D e na produgao material. O
objetivo declarado do software, conforme apresentado no site oficial do projeto,
é reformular a industria da moda, eliminar o trabalho escravo e reativar circuitos
locais de producgao, permitindo que pequenos produtores locais melhorem suas
condigbes de producdo para alcangar uma vida digna. Em uma entrada do
blog, o publico-alvo é intencionalmente definido de forma mais ampla como
profissionais da modelagem, com o objetivo de evitar que o software seja
categorizado apenas para uso doméstico ou em pequenas oficinas
(Telezhynskyi, 2021a).

Dez anos apds sua introdugao ao publico, o software Valentina continua a
buscar seu espago no mercado de softwares para modelagem digital. Roman
Telezhynskyi, o desenvolvedor do software, destaca que a adoc¢do da
modelagem paramétrica tem sido uma barreira significativa para uma maior
disseminacdo do programa (Gonzalez e Pinto, no prelo). Essa abordagem
requer um forte embasamento matematico e depende do conhecimento prévio

de algum método de modelagem, aspectos que sdo percebidos como desafios



84

para a adogao em larga escala pelas grandes industrias. Além disso, ha uma
relutancia dessas empresas em se envolver no desenvolvimento de tecnologias
de cdodigo aberto, aumentando o risco de monopolizagdo na produgdo de
softwares para modelagem digital. Isso ja € observado em certa medida, com
empresas como a Lectra dominando o cenario internacional e a Audazes
fazendo o mesmo no Brasil e regido. Essas dindmicas de concentragao limitam
as possibilidades de desenvolver solugcbes especificas para atender as
diversas necessidades e escalas de producdo, contribuindo para acentuar a
desigualdade no setor. Um exemplo disso € a utilizagdo de arquivos em
formatos proprietarios, dificultando a interoperabilidade entre os diferentes

sistemas CAD/CAM envolvidos no processo.

Outro desafio apontado por Roman para o desenvolvimento do Valentina
esta relacionado a limitada participacao da comunidade na contribuigdo para o
cédigo-fonte, sendo ele o unico responsavel por essa parte do trabalho.
Embora a comunidade de usuarios, composta principalmente por entusiastas
da modelagem digital de vestuario, praticantes de projetos do tipo faga vocé
mesmo e entusiastas de programacgao e tecnologias digitais, seja ampla e
ativa, gerando listas de sugestbes para novas fungdes e ferramentas, bem
como relatorios de erros de programacdo, ainda faltam pessoas com as
habilidades e conhecimentos especificos, além do tempo necessario, para

implementa-las no cédigo do programa.

A guerra entre a Russia e a Ucrania, iniciada em fevereiro de 2022,
representa o mais recente e significativo desafio para o desenvolvimento do
software Valentina, trazendo impactos expressivos. Embora Roman resida em
uma pequena cidade ucraniana que nao sofreu os intensos bombardeios, a
situagcao atual elevou exponencialmente o custo de vida e gerou um ambiente
de tensao e incerteza continua, pouco propicio para a manutencao do software.
A guerra também impde uma ameaca existencial direta ao unico desenvolvedor
do software, colocando em risco o futuro do projeto. A resposta de Roman a

agressao russa refletiu-se diretamente no proprio software, sendo a mudancga
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mais evidente a integragdo da bandeira da Ucrania ao logotipo do Valentina,
buscando reforgcar a origem do projeto e expressar apoio ao pais “nestes

tempos dificeis” (Gonzalez e Pinto, no prelo).

Outra acdo tomada foi a publicagdo de uma lista, em ucraniano, de
termos técnicos de modelagem usados no software e seus equivalentes em
russo e inglés. Essa iniciativa visava favorecer o uso da lingua ucraniana em
detrimento da russa, como uma forma de ajudar as pessoas a “se libertarem da
influéncia russa”. Consequentemente, o foco principal dessa mudanca recai
sobre os ucranianos que falam russo, os quais se veem obrigados a usar o
ucraniano em seus computadores para usufruir do Valentina. A acdo mais
radical foi a restricdo do uso do software em computadores instalados na
Russia. Roman explicou que essa decisdo foi motivada pela falta de
preocupagao das pessoas desse pais com sua saude e integridade fisica
desde o inicio da guerra: “Se eles ndao parecem se importar se estou vivo ou
morto, optei por agir como se eles n&o existissem”. Essas agdes representam
um posicionamento politico de Roman diante da atual situacdo de guerra e
foram tomadas de maneira unilateral, sem consulta a comunidade. Roman
compreende profundamente a interconexao entre politica e desenvolvimento de

tecnologia, especialmente em projetos open-source:

A relagao entre tecnologia e politica € complexa e entrelagada. O cédigo
aberto, em particular, tem a ver tanto com as relagées entre as pessoas
quanto com a propria tecnologia. A politica inevitavelmente desempenha
um papel no mundo da tecnologia e € uma presenga constante. Na
comunidade de codigo aberto muitas vezes nos deparamos com
dindmicas politicas (Gonzalez e Pinto, no prelo).

A declaracdo do desenvolvedor alinha-se com a abordagem politizada
das tecnologias de cddigo aberto descrita por Proulx (2010). Ao compreender
que o movimento de Software Livre propde uma forma alternativa de produgao
e consumo, fundamentada no poder criativo das redes colaborativas, o design
de uma tecnologia sob esses principios torna-se simultaneamente um processo

técnico e social, sendo, portanto, intrinsecamente politico.
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O conflito bélico também influenciou a percepcdo do software por
algumas participantes. Antes da guerra, o Valentina era identificado como um
software russo, com videos de referéncia e métodos associados a Russia.
Contudo, apés a invasao da Ucrania e a divulgagao na midia sobre a origem do
conflito, junto a publicagcdes de solidariedade nas redes sociais em apoio a
Roman, tornou-se mais claro para as usuarias a verdadeira origem do software.
A confusdo inicial era compreensivel, dada a presenca de manuais e outros
produtos em russo no site, o que tornava dificil para quem nao conhecia as
linguas diferenciar entre elas. A adigdo da bandeira ucraniana ao logotipo do
programa esclareceu definitivamente a origem do projeto, enquanto outras
acdes contribuiram para distinguir o ucraniano do russo e favorecer a primeira

lingua.

Atualmente, o conjunto de software Valentina é composto por trés
aplicativos distintos: o préprio Valentina (Figura 2), que engloba o ambiente de
desenho dos moldes; o Tape (Figura 3), responsavel pela gestao das tabelas
de medidas utilizadas no Valentina; e o Puzzle (Figura 4), que facilita o
posicionamento dos moldes no plano de corte, considerando o tamanho do
tecido ou papel. Esse conjunto permite a geracao de arquivos compativeis com
outros sistemas CAD/CAM e plotters para impressdo. A versao estavel mais
recente € a V0.6.1, enquanto a versao de teste atual € a V0.7.52. As ultimas
atualizagdes incluem novas funcionalidades, como o modo escuro da interface,
a capacidade de agrupar ferramentas de forma personalizada, fontes de letras
com linha unica e uma integragdo aprimorada com outros sistemas CAD. O
software & compativel com os trés principais sistemas operacionais (Windows,
Mac OS e Linux).
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Figura 2 — Interface do Valentina.
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Figura 4 — Interface do Puzzle.

T sem tilo 1t? - Puzzle L
Arquive Layout Folha Merca Disgua Janels Ajuda
s H P P O 0 9 + O0%
Movo Abrir Savar | Ampliar Reduzr Ampliar 1:1 Ajustarajanels | Desfazer moverpeca Refazer || Botom Down Up  Top
Piece Carrousel Properties
Unplaced pieces v r 1h
4 A

i
J \ Current piece
Infos

p H | MNome: Detahe_3

| f @ uu: {achBc2c7-480b-4522-9f7d-27 10204534}

Gradagioid:

Transformagao

b Trensladar  Rodar
4

Placement

Horizontal: 0.00 2| Mimetros
Vertical: 0.00 e

8 Transladagio relativa

(] Aplicar para cada pega separadamertte

Reset Apply

Seamline

Show Seamline

Geometry

] Mirror piece

u
Escala: 10.8% |3 120,97 (cm)

Fonte: elaboragao prépria.

Os planos futuros para o desenvolvimento do Valentina incluem a
expansao da interoperabilidade, com énfase na facilitacdo da exportacdo de
arquivos para outros programas responsaveis pela simulagédo 3D de moldes e
pelo corte de tecido. Além disso, ha um interesse recente em explorar
ferramentas de inteligéncia artificial, especialmente para aprimorar a correlagéo
entre as medidas antropométricas e o ajuste preciso dos moldes produzidos. O
rumo futuro do software também dependera dos interesses da comunidade,
pois sao o0s usuarios que geram demandas especificas, indicando ao

desenvolvedor o caminho a seguir. Nas palavras de Roman:

Embora o projeto possa parecer evoluir sem um plano rigido, ele
responde as necessidades e aos desejos de seus usuarios, adotando
uma abordagem mais adaptavel e centrada no usuario. O foco esta em
atender as necessidades mais urgentes e imediatas da comunidade
(Gonzalez e Pinto, no prelo).

No contexto da educagao, o software Seamly tem sido avaliado quanto a

sua aplicabilidade no ensino de modelagem em cursos universitarios,
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comparando-o com softwares comerciais. Papachristou et. al., (2019)
identificam a capacidade do software para criar moldes desde o inicio e a
vantagem de poder utilizar a mesma sequéncia e légica dos métodos
analogicos e tradicionais de modelagem. No entanto, eles observam que
fungdes mais complexas, como rotagcdo, corte, graduacdo ou adigdo de
margens de costura nos moldes, demandam processos mais elaborados do
que os utilizados em softwares comerciais. Os autores concluem que o
software ainda nao esta suficientemente desenvolvido para ser utilizado em
instituicdes académicas, destacando a complexidade, especialmente em
relagdo a modelagem parameétrica, como uma area a ser aprimorada. Embora
esse estudo compare o Seamly com produtos comerciais sem levar em conta
sua natureza de software livre, uma abordagem mais interessante para integrar
essas tecnologias na universidade pode envolver estudantes de diferentes
disciplinas, como design de vestuario e engenharia de sistemas, para
aproveitar as possibilidades de modificar o codigo-fonte do programa ou propor
ferramentas especificas para o ensino da modelagem. Além disso, os achados
sobre a complexidade do software, quando aplicados em um contexto
universitario, ajudam a dimensionar o desafio que as costureiras/modelistas
enfrentam ao assumir o processo de aprendizagem desse software de forma

autbnoma.

No Brasil, o software Valentina ganhou maior visibilidade a partir de 2020,
o primeiro ano da pandemia de Covid-19. Nesse periodo, houve um aumento
significativo do interesse pelo Valentina, manifestado através da participagcao
entusiastica de adeptos do software em podcasts e transmissdes ao vivo, bem
como na criagao de canais no YouTube voltados para o uso de tecnologias por
parte de costureiras, modelistas e makers. Esses canais produziram videos
explicativos sobre as caracteristicas do programa e forneceram nog¢des basicas
sobre seu uso, contribuindo assim para a disseminagao local do software. A
formagdo de grupos em redes sociais (WhatsApp, Facebook e Telegram)

tornou-se uma alternativa para conectar pessoas interessadas no software,
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permitindo a troca de experiéncias, recursos e conteudos, além de proporcionar
um espacgo para esclarecer duvidas. Essas acdes tém desempenhado um
papel fundamental na consolidagdo de uma comunidade brasileira (e lus6fona

em geral) em torno do Valentina.

Esses grupos e canais no YouTube tornaram-se locais privilegiados para
a resolugao de duvidas, compartilhamento de experiéncias e para se manter
atualizado sobre as novidades e publicagdes da conta oficial do Valentina no
Telegram. Alguns membros dessa comunidade luséfona tém participado
ativamente do projeto relatando erros, testando versdes beta e sugerindo
novas funcionalidades. O foco desta pesquisa é explorar como essas pessoas
aprenderam a utilizar o Valentina, os percursos que trilharam com o software e

as mudangas em seus processos de produgéao resultantes do uso do programa.
2.2.2 Caracteristicas do Valentina

O Valentina se destaca na oferta de softwares para modelagem digital em
dois aspectos fundamentais. O primeiro € o uso de uma licenga de codigo
aberto (Licenga Publica Geral GPL-3.0), o que o torna um software livre. O
segundo € a adogao da técnica de modelagem paramétrica. Na continuacgao,
essas duas caracteristicas serdao exploradas, abordando seu funcionamento, as
implicagdes para os usuarios e para o desenvolvimento do software, bem como
as percepgcdes das participantes desta pesquisa em relacdo a essas

caracteristicas.
2.2.2.1 Software livre e condicionalmente de graca

Nas ultimas décadas, diversas formas de organizagdo tém emergido,
incentivando a participacéo ativa e colaborativa nos processos de produgao e
consumo de bens cotidianos. Filosofias politicas como a produg¢ao entre pares
(Peer-to-Peer), movimentos de hackers, prossumidores, comunal, laboratérios
cidaddaos e processos colaborativos de producdo e compartiihamento de
recursos sao exemplos dessas transformacdes (Fonseca de Campos e Dias,

2018). Esses modelos de produgcdo estdo inseridos em um contexto
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sociotécnico marcado pela circulagao global de informacdes mediadas pelas

tecnologias digitais (Manzini, 2018; kostakis et. al., 2018).

Essas formas emergentes de produgdo buscam alterar as estruturas
hierarquicas, rigidas e excludentes da organizagdo industrial, propondo
modelos distribuidos, abertos e participativos. Essa mudanca é considerada
necessaria, conforme Von Busch e Pazarbasi (2018, p. 69), porque, embora o
consumo tenha sido democratizado pela produgdo em massa, 0 mesmo hao
ocorreu com as possibilidades de acgao e influéncia politica das pessoas nesses
processos de produg¢do. Retomar a acao politica por meio da produg¢ao material

€ a proposta desses autores.

Os softwares e hardwares livres e de codigo aberto desempenham um
papel crucial na transicdo para a produgao entre pares por meio de bens nao
rivais, ou seja, aqueles que podem ser usados simultaneamente por varias
pessoas (Kostakis et. al., 2018). As licengas de cddigo aberto permitem
aproximar as pessoas de légicas de produgao pautadas na construgédo social
da tecnologia e do conhecimento como um bem comum. Diferente das
tecnologias fechadas com um enfoque utilitarista e comercial, as tecnologias de
cbdigo aberto ofereceriam opg¢des viaveis para desagregar e contextualizar as
tecnologias com o objetivo de oferecer meios de insergéo criativa das pessoas

na sociedade do conhecimento (Rosenberger, 2109, p. 33).

O movimento de software livre (representado pela Free Software
Foundation, FSF) nasceu com a intencdo de promover o uso de software live
em contraposicdo aos softwares proprietarios. Este movimento tem uma
intencdo politica declarada relacionada com o direito de compartilhar o
conhecimento e em manté-lo no dominio publico. As liberdades definidas pelo
FSF para que um software possa ser considerado livre sdo: a liberdade de
executar o programa para qualquer propésito, a liberdade de compreender

como o programa funciona e de altera-lo, para o qual o acesso ao codigo fonte'

1“texto que contém todas as instrucdes logicamente encadeadas que o compdem, em uma das linguagens de
programacao existentes” (SILVEIRA, 2015, p. 74)
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€ uma condicdo necessaria e a liberdade de redistribuir a terceiros copias do

original e das versdes modificadas.

Ja o movimento de cddigo aberto enxerga na abertura do codigo uma
possibilidade de desenvolver projetos de forma mais eficiente ao permitir o
envolvimento de diversas pessoas no processo de escrita do cédigo. Nesse
sentido, o cdédigo aberto € valorizado por apresentar vantagens praticas que
nao estdo necessariamente atreladas a defesa de principios ou valores
especificos. Isto faz com que a definigdo de cddigo aberto termine sendo mais
ampla do que a de software livre. Um software de cddigo aberto permite ao
publico acessar o codigo, mas nao necessariamente permite que o mesmo seja
modificado, assim como a distribuicdo e redistribuicdo podem ser limitadas
(Franca e Aguiar, 2015).

Como se vé, embora os dois termos sejam entendidos com frequéncia
como sendo sinbnimos, na verdade apresentam diferencas importantes em seu
posicionamento filoséfico, politico e tecnoldgico (Birkinbine, 2020). Nas
descricdes do software Valentina, a distingdo entre software livre e software de
cbdigo aberto tampouco é clara. No site oficial o software é definido, por um
lado, como estando enquadrado no modelo de codigo aberto, por outro lado o
programa esta protegido pela licenga GPL, relacionada diretamente com a
FSF.

A existéncia desse tipo de licenga de dominio publico, a mao nas novas
tecnologias digitais, tem facilitado a multiplicacdo das produgdes originais e
permitido a reprodugao e distribuicdo de conteudo multimidia a baixo custo.
Bens materiais distribuidos, como computadores ou maquinas de corte laser, e
o amplo acesso a internet desempenham um papel relevante nesse
movimento, ampliando a capacidade de compartilhamento, reduzindo os custos
e simplificando o processo de produgao, tornando-o mais robusto e confiavel
por meio da articulagdo das competéncias individuais distribuidas (Rossini,
2010; Silveira, 2015).
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O software livre, portanto, representa uma forma de design técnico e
social que possibilita a coordenagao das contribuicées de individuos dispersos
espacial e culturalmente, com o objetivo de construir coletivamente um bem
publico (Proulx, 2010). A loégica do software livre também é aplicada ao
hardware, estendendo algumas das caracteristicas da produgdo no dominio
virtual para as praticas de produgcdo material. A designagdo de um hardware
como livre e de codigo aberto (Free and Open Source Hardware, FOSH)
implica que o design do hardware, bem como as licengas, a documentagéo, o
software, os componentes e as instrucdes para replicar, montar, operar e
calibrar o hardware usem licencas de codigo aberto ou estejam em dominio
publico (Pearce, 2020)

O movimento de cddigo aberto, tanto no ambito de software quanto de
hardware, emerge como um catalisador para a transicdo de um modelo
industrial tradicional de produgdo em massa para um modelo caracterizado por
diferencas na escala, motivacdes, localizacdo e nas relagcdes entre produtor e
consumidor. Esse modelo é fundamentado na convergéncia de bens comuns
digitais, sistemas alternativos de gestdo e governanga tecnoldgica, e
colaboracéao entre produtores em redes transnacionais. Nesse modelo, designs
e conhecimentos circulam globalmente, enquanto maquinas e ferramentas

participam da produgéo conforme as demandas locais (Kostakis et. al., 2018).

Entretanto, é crucial questionar as reais potencialidades e promessas dos
movimentos de cédigo aberto e de software livre. Até que ponto essas
tecnologias sdo verdadeiramente desagregadas e localizadas? Quem possui a
capacidade, e por quem ¢é autorizado, para realizar esse processo de
apropriagdo? Von Busch (2016) destaca preocupagdes similares e adverte
sobre os propositos e resultados almejados por essas tecnologias. Uma critica
central recai sobre a ideologia do “fagca vocé mesmo” que permeia a cultura
Maker, principal expoente do codigo aberto na contemporaneidade. Essa

ideologia é fundamentada na visdo do individuo empreendedor e auténomo,
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uma perspectiva que pode comprometer a solidariedade e a construgdo de

bens comuns.

O software livre, ao transcender seu nicho inicial composto por
desenvolvedores/usuarios especializados em programacdo, teve que se
adaptar para alcangar um publico mais amplo, incluindo usuarios leigos. Esse
desafio destacou a importadncia do conhecimento técnico, pois o nivel de
habilidade necessario para participar no desenvolvimento de um software livre,
escrevendo o cédigo-fonte, é consideravelmente maior do que o exigido para

utilizar a interface grafica do mesmo software (Proulx, 2010).

A proposta de Von Busch (2016) vai além das visdes utdpicas das
promessas do codigo aberto e busca compreender a questdo politica
subjacente. A pergunta “Quem faz o qué, para quem e em beneficio de quem?”
pode contribuir para desmascarar os slogans idealistas de democracia,
participagédo, cooperagdo e abertura que permeiam as tecnologias digitais de
cédigo aberto (Von Busch, 2016, p.5). Além do interesse e prazer em participar
do desenvolvimento de projetos abertos, € crucial considerar que esse trabalho
€ realizado em beneficio de outra pessoa, geralmente o individuo ou grupo
proprietario da plataforma aberta a contribuicdo de desenvolvedores. Esses
desenvolvedores se organizam em comunidades distribuidas, compartilhando e
construindo conhecimento sem controle sobre a plataforma ou o resultado final
do processo. Essa perspectiva critica permite revelar relagdes de poder
injustas dentro dos processos de desenvolvimento de projetos de cdédigo
aberto. Focar na acéao real de trabalho e contribuicdo, nos fluxos de agéncia,
poder, recursos, trabalho e capacidades, possibilita identificar como a agao

coletiva e individual transforma o mundo e perpetua suas desigualdades.

Um exemplo ilustrativo dessa critica sdo os hackathons, que sao
“‘maratonas de programagao que reunem hackers e makers para encontrar
solugbes para problemas e/ou desenvolver projetos” (Martins, 2017, p. 66).

Essa pratica tem sido adotada pelo mercado como uma fonte de trabalho
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gratuito ou de baixo custo, bem como uma maneira de desenvolver produtos ou
servigos rapidamente, aproveitando o esforgo coletivo. As mesmas tecnologias
e praticas que podem contribuir para a articulagao entre o ativismo cidadao e a
produgao de conhecimento também podem ser apropriadas pelo mercado, que

esta sempre avido por inovagéo.

A proposta para evitar essa cilada envolve observar o processo de
desenvolvimento das tecnologias, entender como o design € concebido e quais
sdo as caracteristicas ou possibilidades de abertura. O objetivo é considerar o
trabalho das pessoas envolvidas no desenvolvimento e garantir que tenham
acesso aos beneficios econdmicos gerados. O desafio consiste em construir
protocolos que sejam de propriedade coletiva, controlados democraticamente e
que promovam o engajamento ao longo do processo. A orientagdo social do
desenvolvimento dessas tecnologias precisa abordar os objetivos levantados
pelas lutas democraticas: incentivar o engajamento, instigar o exame critico do
poder e cultivar espagos de praticas sociais onde as diferengas possam ser

discutidas e compromissos possam ser estabelecidos (Von Busch, 2016, p. 6).

Portanto, ao analisar os processos de apropriagdo de software livre, é
necessario considerar os aspectos legais e comerciais envolvidos. Empresas
envolvidas no desenvolvimento de software livre precisam encontrar maneiras
de gerar recursos financeiros a partir da exploragdo dos produtos
desenvolvidos, ao mesmo tempo em que mantém compromissos com 0s
valores das licengas de software livre. Em um cenario em que grandes
empresas, como a Microsoft, estdo demonstrando interesse no software livre,
estratégias hibridas que buscam aproveitar “o melhor de dois mundos” estao se
tornando cada vez mais comuns, integrando caracteristicas da cultura do

software livre e dos softwares proprietarios (West, 2003).

Essas formas hibridas de apropriagao levantam questdes sobre o carater
publico/privado das contribui¢des dos programadores no desenvolvimento de

softwares de codigo aberto. Hippel e Krogh (2003) destacam como os
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programadores se envolvem na produg¢do de um bem comum porque existe a
possibilidade de obter um beneficio privado desse envolvimento, mesmo que
ndo seja diretamente econémico. O software livre apresenta diversos modelos
que mesclam incentivos ao investimento privado e a agao coletiva. Essa
hibridagdo dos modelos de negdécios se torna problematica quando se
considera a quantidade de contribui¢des ao processo de inovagao provenientes
do espago publico (inteligéncia coletiva) que sdo capturadas para obter um
retorno privado. As formas mais comuns de obter beneficios privados sem
violar as condi¢gdes das licencas estdo relacionadas a venda de servigos
relacionados aos softwares desenvolvidos e a criacdo de externalidades
positivas para as organizagdes, como a expansao da rede de relagdes
(Dahlander, 2005).

O desenvolvedor do Valentina esclarece como o desenvolvimento de um
software livre pode e deve gerar retribuigdes econbmicas para seus
desenvolvedores. Gerar uma renda a partir do desenvolvimento do Valentina
ndo so é justo, mas também é “o sonho” do Roman. Os recursos econdmicos
gerados pelo projeto provém atualmente da venda de produtos relacionados ao
software, como cursos em livros digitais e videos, tabelas com medidas padrao,
modelagens prontas para facilitar o processo de aprendizagem, assessoria e

desenvolvimento de solugdes especificas, além de doagdes.

Para entender melhor como os principios do Software Livre sao
compreendidos e aplicados no desenvolvimento do Valentina, podemos nos
referir ao blog do projeto. No blog, explicam como o "Free" do Free Software
nao se refere necessariamente a que o programa seja gratuito. Embora a
distribuicdo do programa seja gratuita (for free), pois qualquer pessoa pode
instalar o Valentina sem ter que pagar, seu uso, por outro lado, é
“condicionalmente gratuito”. Segundo a légica do movimento open-source, e
conforme entendido por Roman, o custo de uso esta relacionado as formas de
participagdo na comunidade e a contribuigdo com o desenvolvimento do

software. Assim, alguém que participe ativamente da comunidade, reportando
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erros, fazendo tradugdes, solucionando duvidas de outros usuarios ou
propondo ferramentas, pagara com seu tempo, experiéncia e conhecimentos
pelo uso que faz do software. Da mesma forma, outros usuarios, talvez a
maioria, podem nao fazer nenhuma retribuicdo pelo uso, como Roman mesmo
comenta: “as pessoas entram na comunidade com inteng¢des variadas, algumas

puramente para receber sem dar nada em troca” (Gonzalez e Pinto, no prelo)

Outra perspectiva para avaliar o custo de uso esta relacionada ao tempo
investido em aprender a utilizar a ferramenta e em buscar ou desenvolver
solugdes para problemas especificos. Por ndo contar com o suporte técnico
oferecido por um software comercial, o tempo dedicado a busca ou criagao de
solugdes por conta propria torna-se parte do prego a ser pago. Em resumo, o
custo de uso dependera das necessidades e habilidades individuais, resultando
em um custo mais elevado para alguns e mais baixo para outros (Telezhynskyi,
2021b).

Independentemente de como o custo de uso é suportado e se é pago de
fato, a gratuidade na distribuicdo do software efetivamente elimina pelo menos
uma das barreiras que limitam o acesso as tecnologias digitais para
modelagem, frequentemente marcadas pelos altos custos das licengas
comerciais. O acesso gratuito a tecnologia é descrito por uma das
costureiras/modelistas como uma oportunidade para ampliar o acesso ao
mercado. Esse beneficio é particularmente relevante ao considerar a margem
de lucro limitada enfrentada por pequenas costureiras, somada aos elevados
custos de investimento em equipamentos necessarios para atender as
demandas. Portanto, adicionar o custo de licengas de software as operagdes
do atelié torna-se inviavel. A gratuidade do software, por esse motivo, é
considerada crucial, pois possibilita que costureiras e modelistas tenham
acesso a ferramentas que facilitam sua inser¢do no mercado. Uma dessas

profissionais comenta a respeito:

Eu acho que é por isso que eu acredito que o Valentina deveria ser bem
mais divulgado, porque pequenos como a gente ter essa oportunidade
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de ter um software, um software é tudo, né, economia de tecido,
economia de papel, economia de tempo para um pequeno, como seria
importante mais pessoas, pequenas empresas, costureiras, modelistas,
conhecerem o Valentina por causa disso, pelas possibilidades que ele
nos traz economicamente.

Na perspectiva de Roman:

Ao disponibilizar acesso a tecnologias avangadas de modelagem digital,
o software pode capacitar esses profissionais, o que pode levar a
criagdo de mais empregos e, por fim, dar-lhes a liberdade de exercer
sua profissao e contribuir para o setor do vestuario em geral (Gonzalez e
Pinto, no prelo).

Para as costureiras e modelistas que utilizam o Valentina, ha também
uma motivagédo relacionada ao uso de licengas de codigo aberto, que é a
possibilidade de utilizar o software de maneira legal. O mercado de software
pirata € sustentado por pequenas e médias empresas que necessitam ou
desejam utilizar essas tecnologias, mas ndo podem ou ndo querem arcar com
os elevados custos das licencas. As participantes expressam uma aversao ao
uso de software pirata, que pode ser adquirido facilmente pela internet, mesmo
que seja caro. Ter acesso a um software de maneira legal € considerado um
passo importante para a formalizagao do sonho de possuir uma marca propria.
Uma das costureiras/modelistas comenta sobre isso: “ninguém quer conduzir
um negdcio com um programa pirata, ninguém deseja ter sua empresa ou

COmeércio, sua pequena operagao, com um programa pirata”.

Para Alice, uma das razdes pelas quais as pessoas nao utilizam tanto o
Valentina € que elas se habituaram “ao errado”, ou seja, a trabalhar com
softwares piratas, especialmente o Audaces. A oferta mais ampla de
treinamento desse software, sua prevaléncia na industria, a exigéncia das
empresas que buscam modelistas com dominio desse software, além da
disponibilidade de mais informagcées em portugués na internet, sdo todos
motivos que podem levar as pessoas a optar por investir em software pirata em
vez de aprender a usar o Valentina. Para Alice, todas as dificuldades
relacionadas a aprendizagem do software, como a falta de informagdes em

portugués, a complexidade do programa e a baixa demanda da industria, sdo



99

compensadas pelo fato de seguir o caminho correto e usar um software legal.
O investimento de tempo na aprendizagem, apesar de ser elevado, seria o
custo que as pessoas teriam que pagar para usar um software gratuito.
Segundo ela, a baixa participacdo das pessoas no grupo do WhatsApp
demonstra a falta de interesse das pessoas pelo software e o

comprometimento em aprender a utiliza-lo.

Embora a gratuidade seja uma consequéncia da licenga de codigo aberto,
foi o aspecto gratuito, e ndo a abertura do software, que mais influenciou a
escolha inicial do programa pelas costureiras modelistas. Elas comegaram a
valorizar a abertura do software apenas quando adquiriram mais conhecimento
sobre o funcionamento da comunidade por tras dele. Por outro lado, as makers
tinham uma compreensdo mais aprofundada das implicagdes tecnoldgicas e
politicas do software livre. Para elas, o valor desse tipo de licenga reside na
existéncia de uma comunidade responsavel pelo desenvolvimento do projeto,
que mantém contato direto com os usuarios. Embora inicialmente houvesse
essa diferenca de entendimento entre costureiras e makers sobre o que é o
software livre e suas implicagbes, ao longo do tempo, foram as costureiras as

que se envolveram mais ativamente com a comunidade do Valentina.

Quanto ao custo de uso, o site do Valentina promove diversas formas de
contribuicdo, como testar novas versdes do programa, relatar erros, propor
novas funcionalidades, mencionar o programa nas redes sociais, fornecer ao
projeto as modelagens criadas, produzir material de treinamento e cursos sobre
o programa, traduzir os manuais e a interface do programa, comprar 0s
manuais e outros materiais de apoio feitos pelo projeto, participar da escrita do
cédigo fonte e fazer doagbes ao projeto. As agbes mais comuns da
comunidade incluem relatérios de erros e solicitacbes de recursos. Roman
reconhece que tem “a sorte de contar com uma base de usuarios engajada e
apaixonada que realmente quer ver o Valentina melhorar.” Essa comunidade &
principalmente da Europa, e a lingua dominante de comunicagéao € o inglés. No

entanto, o desenvolvedor também expressa sua frustragdo com uma
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comunidade que nao aproveita todo o potencial do modelo de codigo aberto,
dizendo: “As vezes, parece que sou o primeiro cristdio em uma nova tribo,

pregando o evangelho do cddigo aberto” (Gonzalez e Pinto, no prelo).

Essa frustragdo ndo é exclusiva de Roman; pelo contrario, parece ser
uma queixa comum entre os responsaveis pelo desenvolvimento de softwares
livres, que esperam dos usuarios comuns um conhecimento minimo de
informatica para que possam aproveitar plenamente os beneficios do
movimento. No entanto, é evidente “que a maioria dos usuarios comuns nao
deseja criar novos sistemas nem adquirir conhecimentos técnicos obrigatérios

quando utilizam sistemas inteligentes e competentes” (Proulx, 2010, p. 449).

Para uma participagdo mais ativa da comunidade, especialmente no
desenvolvimento do cdédigo-fonte, Roman considera necessario, além da
adogao dos principios do codigo aberto, um maior envolvimento de pessoas
com conhecimentos em matematica e programagéo. Ele também destaca a
importancia de comunidades locais do Valentina, onde as interagdes podem
ocorrer na lingua local, uma vez que o inglés, sendo a lingua mais usada pela
comunidade, dificulta a participacdo de pessoas que ndao a dominam. Embora
os aplicativos utilizados para as interagdes contem com tradutores automaticos,
nem sempre essas tradugbes sao adequadas, seja por aspectos técnicos
(palavras do jargdao que os tradutores nao identificam) ou culturais (as

tradugbes ndo conseguem expressar a pergunta original).

Os espacgos de encontro das comunidades em torno do Valentina e do
Seamly sdo principalmente virtuais. No caso do Valentina, existe o grupo oficial
e outro especial para desenvolvedores na rede social Telegram, onde o
desenvolvedor participa de forma ativa e constante. O cddigo-fonte pode ser
acessado por meio do Github (https://gitlab.com/smart-pattern/valentina), com
uma secao especial para relatar erros
(https://gitlab.com/smart-pattern/valentina/-/issues). A traducédo é feita no

Transifex (https://explore.transifex.com/valentina/valentina-project/). O estado
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da tradugao para o portugués do Brasil € de 89% (novembro de 2023). A
comunidade local do Valentina, que inicialmente usava o WhatsApp como
aplicativo principal, migrou para o Telegram com o grupo Valentina Project

Lusofono.

A comunidade que se forma em torno do projeto Seamly2D utiliza
principalmente o férum (https://forum.seamly.io/) como espaco principal para
discussodes, onde duvidas e comentarios podem ser postados em qualquer
idioma, embora a maior parte da informagédo esteja em inglés. O forum do
Seamly também aborda algumas questdes relacionadas ao Valentina e é
frequentemente consultado pelas participantes da pesquisa. Além disso, ha
uma pagina de documentagao em formato wiki
(https://wiki.seamly.net/wiki/Main_Page), e para os desenvolvedores, o cédigo
esta disponivel na plataforma Github

(https://github.com/FashionFreedom/Seamly2D).
2.2.2.2 Modelagem paramétrica

A segunda caracteristica distintiva do Valentina em relagdo a oferta de
software de modelagem digital é o uso da modelagem paramétrica. E
importante observar que a maioria dos sistemas CAD comerciais emprega
técnicas de desenho vetorial para criar projetos, uma espécie de “lapis e papel
virtual” com utilidade para desenhos em sistemas mecanicos ou arquitetura
(Telezhynskyi, 2021b). O Valentina, por outro lado, adota os métodos
tradicionais que utilizam a técnica de modelagem paramétrica de vestuario. A
modelagem paramétrica no Valentina permite o desenho digital de moldes com
base em equacgdes matematicas que dependem de parametros relacionados as
medidas do corpo, como diametro do quadril, altura da perna, etc. Assim, o
Valentina permite que as usuarias desenhem moldes que se ajustam
automaticamente as medidas especificas de cada pessoa ou aos tamanhos

padrao definidos pela industria.
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O Valentina foi concebido desde o inicio para replicar a légica subjacente
aos métodos de modelagem tradicionais, herdando a técnica de modelagem
paramétrica. Ao contrario de um molde definido por linhas e curvas fixas que se
ajustam a um tamanho especifico, a silhueta de um molde paramétrico é
indeterminada. Apenas substituindo as medidas especificas de uma pessoa ou
de um tamanho padrdao nas equacdes paramétricas, a silhueta do molde sera
ajustada automaticamente as novas medidas. Nas palavras do desenvolvedor,
a modelagem paramétrica € a principal funcionalidade do programa ao
combinar métodos tradicionais de modelagem com as tecnologias digitais
modernas. Ele suporta mais de 50 métodos de modelagem diferentes,
tornando-se uma ferramenta interessante tanto para designers de moda

contemporanea quanto para a comunidade que recria roupas historicas.

Embora a linguagem matematica inerente a modelagem paramétrica
possa tornar o uso do software desafiador, ela também gera um senso de
afinidade e proximidade para aqueles que ja dominam algum método de
modelagem. Nas palavras de Roman: "E essencial familiarizar-se com um
método de criacdo de moldes que ofereca resultados satisfatorios e aprender a
traduzir as instru¢cdes desse método para o software" (Gonzalez e Pinto, no
prelo). Além desses conhecimentos, o programador identifica um conjunto de
habilidades necessarias para usar eficazmente o software: “Os usuarios devem
ter uma base em matematica, pensamento légico e capacidade de programar
calculos simples, pois o0 objetivo principal do Valentina € criar moldes
paramétricos.” A seguir, apresentamos algumas abordagens das participantes
da pesquisa em relacdo a modelagem paramétrica e as habilidades

necessarias para seu uso.

A semelhanga entre os métodos tradicionais de modelagem e a logica de
criacao de moldes no Valentina também foi reconhecida pelas participantes da
pesquisa. Para uma das costureiras/modelistas, a técnica de modelagem que
ela utiliza no papel e no computador € a mesma; ela apenas precisa encontrar

as ferramentas certas no computador que funcionem de maneira analoga
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aquelas que utiliza no papel. No entanto, essa equivaléncia, como sera

abordado, n&o é tao transparente.

Os métodos de modelagem fazem uso de algumas medidas-chave do
corpo humano para a construgdo do molde, como o didmetro do quadril. A
distdncia entre dois pontos do molde pode ser, entdo, um quarto da medida
total do quadril. No caso de uma modelista experiente, uma forma comum de
obter esse valor, a partir da medi¢ao feita diretamente no corpo da cliente, é
dividir em quatro partes iguais a fita métrica. Essa operacéo é realizada de
forma quase intuitiva no mundo fisico, mas no computador, a mesma precisa
ser feita por meio de uma equacao matematica que relacione a variavel quadril
a operacao de dividir por quatro. Embora o resultado e a operagao matematica
sejam os mesmos nos dois casos, no computador € exigido um nivel diferente
de abstracdo e, portanto, um dominio da linguagem matematica e de
programacao do proprio software. Este aspecto € apontado por todas as
participantes da pesquisa como um dos mais problematicos para o uso efetivo
do software, mas também uma de suas maiores fortalezas. Com a modelagem
paramétrica, o processo de construgdo e ajuste de moldes é parcialmente
automatizado, permitindo obter moldes personalizados com apenas alguns

cliques.

O caso de outra das costureiras/modelistas, Helena, representa bem essa
relacgo com a modelagem paramétrica do Valentina. A modelagem
paramétrica € a caracteristica do software mais valorizada por ela, embora
tenha tido muita dificuldade em entender o potencial desse tipo de moldes e
ainda mais em aprender a usar esse potencial. Ja desde as primeiras aulas
que ela fez sobre o software, por meio do curso da Atena Moldes, entendeu a
l6gica de ter que usar férmulas matematicas para criar os moldes. A
compreensao do que isso implica tem aumentado ao longo do processo de
apropriacdo. Por exemplo, esta costureira mudou a ordem em que tira as
medidas das clientes e as préprias medidas que tira para coincidir com as

medidas e a ordem em que ela criou 0 molde no programa e que tera que usar
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na hora de carregar as medidas no software. Também, com o passar do tempo,
comecgou a colocar equagdes onde antes ndo usava, por exemplo na curva da
manga, a qual era feita no papel a partir de réguas especiais e da experiéncia
da costureira. Esta forma de construgdo do molde tem o problema de que na
hora de aumentar ou diminuir de tamanho a curva ndo consegue acompanhar
corretamente essa transformacgao, por ser feita com linhas fixas. A partir do
estudo com outra das costureiras/modelistas, elas conseguiram desenvolver
uma equacgao para calcular a curva da manga e até para colocar pregas no
molde para fazer uma manga bufante. Esse tipo de moldes exigiu delas um
estudo mais avancado de matematicas, pois precisavam utilizar equacgdes para

calcular a longitude do arco da curva.

Uma vez que a modelagem paramétrica € compreendida e dominada, ela
se torna uma das caracteristicas mais valorizadas do Valentina. No entanto,
esse processo demanda estudo e pratica por parte das costureiras, assim
como a transformacg&o das formas anteriores de fazer a modelagem. Duas das
costureiras/modelistas tém empreendido juntas varios processos de estudo
com o intuito de conhecer “a raiz do negécio”, de compreender a forma certa de
colocar as equagdes paramétricas e assim ndo “ficar chutando” a solugdo. A
medida que conseguem aprimorar a compreensdo da légica matematica por
tras da modelagem, também diminuem as chances de erro no processo, como

no caso das curvas das mangas.

A modelagem paramétrica também faz com que as réguas utilizadas nas
confecgbes percam sua fungdo. Essas réguas tém curvas padrdo que as
costureiras utilizam para tracar curvas, como as da cava ou da gola. Em alguns
casos, essas curvas acabam por definir o estilo das roupas feitas por uma
costureira. A dificuldade reside em levar essas curvas predefinidas ao software,
0 que € possivel. Em contrapartida, o Valentina possui algumas réguas padrao

que podem ser usadas na modelagem.
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Uma das makers identifica a modelagem paramétrica do Valentina e do
Seamly como uma linguagem de programacgao de baixo nivel, enquanto os
programas comerciais, como Audaces, que fazem o desenho vetorial, teriam
uma linguagem de alto nivel. Essa distingdo esta relacionada ao grau de
abstragao da linguagem utilizada nos softwares. Em um nivel alto, a linguagem
esta voltada para a compreensdo humana. Esses softwares geralmente tém
interfaces mais amigaveis, intuitivas e faceis de aprender. Ja a linguagem de
baixo nivel esta voltada para a compreensao da maquina. Embora a analogia
nao seja perfeita, ela permite entender que o desenho de um molde em um
software comercial sera feito de forma mais intuitiva, manipulando ferramentas
de desenho livre. No Valentina, as mesmas linhas terao de ser tragcadas a partir

de expressbdes matematicas definidas por métodos mais proximos ao papel.
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3. AS PRATICAS DE APROPRIAGAO TECNOLOGICA

No que diz respeito as praticas de apropriacdo, o enfoque desta
pesquisa foi direcionado ao envolvimento em grupos de redes sociais,
especificamente no grupo do WhatsApp Valentina/Seamly2D. Essa
participacdo é compreendida como uma estratégia adotada pelas pessoas para
aprender a usar o software Valentina no contexto doméstico. Embora essa nao
seja a unica pratica de apropriagcdo, nem a mais importante para todos os
envolvidos, foi, de fato, a que possibilitou 0 acesso aos participantes, sendo,
inicialmente, um espago privilegiado que concentrou esforgos coletivos de
divulgacdao e aprendizagem do software. Neste capitulo, apresentamos
inicialmente o histérico de formagdo do grupo e algumas das atividades
realizadas por seus membros. Na segunda parte, serdo abordadas praticas de
apropriagdo complementares a participagao no grupo, que ocorrem de maneira
paralela, como a integracdo em outros grupos de redes sociais e a interagao
por meio de féruns e plataformas de compartiihamento de videos e imagens.
Por fim, avaliamos a relevancia dessas praticas de apropriagcdo com base em

trés critérios: emancipagao, expressividade e aprendizagem.
3.10 histérico do grupo

Durante o periodo de pesquisa de campo, acompanhamos o grupo de
WhatsApp Valentina/Seamly2D de janeiro de 2022 até fevereiro de 2023,
embora o pesquisador ja fizesse parte do grupo desde setembro de 2021.
Durante esse intervalo, realizamos uma observagao sistematica do grupo, o
que nos permitiu descrever o processo de sua criagdo, as atividades
desenvolvidas, as oportunidades proporcionadas para a aprendizagem das
tecnologias, a construgdo de uma comunidade em torno dos softwares
Valentina e Seamly, as pessoas encarregadas da administracdo do grupo, suas
acdes e as relagbes mais estreitas estabelecidas entre algumas participantes.
Exploramos também como essa participacdo impacta nos percursos de

apropriacao das pessoas.
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A iniciativa de criar um grupo para estudar, interagir, esclarecer duvidas e
compartilhar o aprendizado sobre os softwares Valentina e Seamly foi
primeiramente sugerida por Cecilia. Ela ja possuia experiéncia na formacao de
grupos em outras redes sociais, como o Facebook, onde criou um grupo sobre
costura em 2019, alcangando quase 400 mil membros. Em 2021, o grupo foi
selecionado pelo Facebook para participar da campanha “Grupos que
transformam vidas”. Esse grupo foi concebido por trés mulheres: Cecilia, uma
bordadeira e a filha de uma costureira, que nao tinha experiéncia profissional
em costura. Elas optaram por manter uma administracdo cuidadosa do grupo,
garantindo que as postagens permanecessem centradas no tema principal:
costura, bordado e moda. O grupo foi criado no aniversario de Cecilia,
considerado por ela como um presente. Administrar o grupo exigiu
responsabilidade e dedicagéo continuas, e Cecilia destaca: "E algo a que nos

dedicamos muito!". O grupo foi desativado em 2023.

Ja com a criagdo do grupo no WhatsApp, Cecilia almejava ampliar a
disseminagdo dos softwares Valentina e Seamly, proporcionando um maior
acesso ao mercado e fomentando a colaboragdo entre individuos com
diferentes conhecimentos. O grupo reunia costureiras com experiéncia em
modelagem em papel, como Cecilia e Alice, profissionais com conhecimento
mais abrangente em softwares CAD, como Laura e Clara, e Miguel, o unico
participante com conhecimento em ambas as areas. Miguel desempenhou um
papel crucial como catalisador das interagdes no grupo desde o inicio. Para
Clara, o grupo representou um espacgo valioso para interacdo e colaboracgao,
aspectos fundamentais para enfrentar os constantes desafios impostos pela

tecnologia na vida das pessoas

Helena destaca como a oportunidade de compartilhar o processo de
aprendizagem possibilita que aqueles que estdo comegando possam seguir o
caminho mais direto, aproveitando as experiéncias das pessoas mais
experientes. Isso pode reduzir as taxas de desisténcia ou atenuar a

complexidade do processo de aprendizagem. Em alguns casos, a dificuldade
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percebida pode ser tdo alta que a pessoa que esta aprendendo opta por

retornar ao método tradicional no papel. Helena comenta sobre isso:

Tenho observado isso nos comentarios do férum com frequéncia, em
que as pessoas, ao perceberem a dificuldade de utilizar a ferramenta,
desistem e voltam a fazer no papel, pois ja conhecem o processo e
podem executa-lo de forma mais rapida.

O grupo, além de facilitar a aprendizagem do software, também
desempenhou o papel de promover a socializacdo em um momento em que
esta estava limitada pelas condi¢gées impostas pela pandemia. Para Cecilia, a
participacdo no grupo trouxe muita alegria e a formacdo de amizades. Ela
expressa essa dualidade do grupo dizendo: “Vi que algumas pessoas
conheciam [0 Valentina], entdo pensei, gente, vamos nos juntar, vamos criar
um grupo no WhatsApp para tirarmos duvidas, e formamos um grupo no

WhatsApp, que cresceu e, para mim, se tornou uma familia”.

As dindmicas internas dos grupos apresentam algumas dificuldades. No
grupo do WhatsApp, como ja mencionado, ha uma disparidade nos niveis de
conhecimento em tecnologias digitais, o que pode constranger algumas
pessoas a fazerem perguntas que consideram triviais. Em outros grupos, como
o grupo no Telegram do Valentina, além da disparidade nos conhecimentos, ha
a dificuldade do idioma, que, mesmo sendo superada por meio de tradutores,
nem sempre consegue traduzir com precisao, especialmente quando se trata
de termos técnicos de costura que os tradutores n&do reconhecem. Helena
comenta sobre isso: “Fico constrangida em perguntar, porque pergunto duas,
trés vezes, e sinto vergonha de perguntar novamente e de dizer que nao estou
conseguindo entender [....] mas persisti e, gracas a Deus, consegui.” Além
disso, existem limitagcdes proprias da plataforma WhatsApp que dificultam o
acesso a informacao previamente discutida no grupo, pois as mensagens
anteriores a entrada de um novo participante ndo sao exibidas para ele. Essa
caracteristica da plataforma faz com que as perguntas mais frequentes feitas

por novos participantes precisem ser respondidas repetidamente toda vez que
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alguém ingressa no grupo. Os féruns e o aplicativo Telegram oferecem

ferramentas especiais para resolver esses problemas.

Além de participarem do grupo do WhatsApp, as participantes da
pesquisa também fazem parte de outros grupos relacionados a modelagem
digital, tanto na mesma rede social quanto em outras. Geralmente, as
alternativas ao grupo Valentina/Seamly2D que as participantes buscam estao
fora do Brasil, proporcionando a oportunidade de interagir com pessoas de
diversos paises, como Russia, Ucrania, Estados Unidos, Alemanha e outros da
Africa. Esse aspecto levanta consideracdes importantes, pois as costureiras
precisam lidar com diferencas de idioma, cultura e abordagens na modelagem.
Essa participacdo € crucial para ampliar as oportunidades de aprendizado,
especialmente quando a frequéncia no grupo Valentina/Seamly2D diminui e o

nivel de conhecimento se eleva.

Alice associa a redugao na participagao ao fato de o grupo incluir pessoas
que nao estao utilizando o software, e, portanto, ndo conseguem contribuir
ativamente. Além disso, ha quem participe do grupo com o intuito de vender
outros softwares, considerando o grupo como um nicho de potenciais clientes.
Para essas pessoas, o Valentina representa um desafio, uma vez que aqueles

que o aprendem a usar tém menos probabilidade de comprar outro software.

A diminuicdo da participagado no grupo do WhatsApp foi intensificada com
a criagao de um novo grupo dedicado ao Valentina no Telegram, chamado
Valentina Project Luséfono, em janeiro de 2023. Muitas das discussdes sobre o
programa foram transferidas para esse novo grupo, causando uma migragao
de participantes do antigo para o novo. O grupo foi criado por alguém que nao
participava do grupo de WhatsApp e que esta envolvido em design digital e
modelagem. Ele reconheceu e elogiou o trabalho de difusdo e ensino do
Valentina realizado por Alice. A existéncia dessa comunidade brasileira na
mesma rede social do grupo oficial do Valentina tem permitido que seus

participantes, incluindo Helena e Alice, aumentem consideravelmente a
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interacdo direta com o desenvolvedor do software e com a comunidade de
usuarios mais ampla. As informag¢des postadas na conta oficial do Valentina
sdo replicadas quase simultaneamente no grupo Luséfono, tais como as
versdes beta disponiveis, enquetes do desenvolvedor e notificagcbes sobre
novas ferramentas. Foi nesse ambiente que Alice comecou a disseminar suas
publicacdes sobre o Valentina e a desempenhar um papel ativo, respondendo a

dudvidas e recomendando materiais de estudo.

O grupo oficial do Valentina no aplicativo Telegram, que conta com a
presenca do desenvolvedor do software, atrai varias participantes do grupo de
WhatsApp. Helena destaca a importancia desse grupo devido a participagao
direta do desenvolvedor e a presenga de uma comunidade mais engajada com
o projeto, além da intensa atividade que ocorre no ambiente. Ela também
menciona as dificuldades de comunicagdo no grupo, onde os idiomas
predominantes sao o inglés e o russo (ou ucraniano). O uso de tradutores
online torna-se essencial para facilitar a comunicacéo, permitindo o acesso a
informacdes relevantes para o processo de apropriacdo em idiomas tao

diversos como inglés, italiano e russo.
3.2 Atividades do Grupo

As pessoas entrevistadas para esta pesquisa foram também as mais
ativas no grupo durante o mesmo periodo. Embora tenham sido feitos varios
convites para participar da pesquisa, tanto no grupo quanto por meio de
mensagens privadas, foi desafiador convencer mais pessoas a participar. A
aceitacao para fazer parte da pesquisa reflete, portanto, o papel proativo e o
comprometimento dessas pessoas com a disseminagao do software. Das cinco
administradoras do grupo, quatro delas participaram das entrevistas. As
principais responsabilidades dessas administradoras incluem manter o grupo
ativo com postagens regulares, responder as perguntas das novas
participantes e remover aquelas que compartilham mensagens fora do escopo

do grupo. Infelizmente, publicagdes indesejadas, muitas relacionadas a
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atividades ilicitas como falsificacdo de dinheiro ou produtos para
emagrecimento, tém sido frequentes, resultando na expulsdo imediata desses
participantes. Embora o acesso ao grupo possa ser feito por convite, um link
publico disponivel em varios grupos do Facebook permite o acesso direto.

Atualmente (novembro de 2023), o grupo conta com 57 participantes

O grupo ndo so facilita a interagdo entre pessoas interessadas em
aprender a usar o software, mas também proporciona o desenvolvimento de
relagbes mais estreitas que se expandem para mensagens privadas e outras
redes sociais ou aplicativos. Algumas dessas relagbes mais proximas
comegam com a comunicagao por meio de mensagens privadas, abordando
perguntas especificas e oferecendo explicagdes mais detalhadas. Apds essa
interagdo inicial, focada diretamente no software, € possivel estabelecer
conexdes mais profundas. Isso foi evidenciado na relagcao entre Alice e Helena,
gque comegaram a se comunicar para esclarecer duvidas de Helena.
Posteriormente, a medida que compartilhavam telas de computador, passavam
horas estudando e experimentando solugdes, descobriram interesses comuns,
como a religido e o desejo de criar colegbes para o publico evangélico. A
relagdo entre as duas ultrapassou rapidamente o dominio da costura e do
Valentina, tornando-se uma conexao pessoal significativa. Durante os ultimos
dias da gravidez de Alice, Helena sugeriu que ela fosse para o hospital no dia

do parto, demonstrando a profundidade da relagao estabelecida.

Outro fator que fortalece os lagos entre algumas participantes € o uso de
uma linguagem comum, fundamentada em uma experiéncia compartilhada com
a costura. Como mencionado anteriormente, a abordagem das
costureiras/modelistas experientes em relagdo ao programa difere da
abordagem das makers. Essa divergéncia & perceptivel nas dificuldades
enfrentadas e nas formas de supera-las. Por exemplo, uma explicagcao
fornecida por Laura pode nado ser compreendida por Helena. Nesse cenario,
Alice intervém para oferecer uma explicagdo mais detalhada, simplificada e

utiliza ferramentas adicionais, como o compartilhamento de tela, para ilustrar
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melhor a explicagdo. Apds a modelagem colaborativa, os moldes podem ser
compartilhados e testados nos manequins. Essa forma de interacdo mais
proxima permite aprofundar o conhecimento em ferramentas mais
especializadas do software. Um exemplo disso foi o estudo sobre como criar
curvas paramétricas, no qual descobriram uma abordagem mais facil do que as
instrugcdes encontradas no forum do Seamly. O processo de descobrir uma
solugdo mais simples e rapida, alcangado por meio do estudo conjunto, é

motivo de grande satisfagado para ambas.

As pessoas mais engajadas na promog¢ao do software no grupo
realizaram duas atividades coletivas dignas de nota. A primeira delas foi um
concurso realizado entre agosto e novembro de 2021, e a segunda foi uma
transmissdo ao vivo em setembro de 2022. O concurso foi organizado pelas
administradoras do grupo, com o objetivo de incentivar mais pessoas a
conhecer e usar o programa, demonstrando as realizagdes alcangadas por
outras pessoas no Valentina. Nas palavras de Cecilia, o propdsito era “que as
pessoas realmente vissem que é possivel, & possivel criar a modelagem, é

possivel criar a pega com o programa gratuito”.

Para participar do concurso, cada pessoa precisava enviar um video
mostrando todas as etapas do processo, desde a modelagem no Valentina até
a confeccao final da peca. Sete pessoas, todas mulheres e quatro das quais
participaram das entrevistas, participaram do concurso. O prémio era de 540
reais, doados pelas proprias participantes do grupo. Uma pessoa, que preferiu
manter o anonimato, fez uma doacgédo superior aos dez reais inicialmente
estipulados. A avaliagao dos videos enviados foi realizada por meio de uma
ferramenta especial do Facebook que permitia votacdo. Os videos foram
publicados em uma pagina do Facebook, e as pessoas foram convidadas a
conhecer os projetos desenvolvidos e votar, sendo divulgados em diferentes

grupos do Facebook e outras redes sociais.
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Sendo um concurso auto-organizado, a gestdo do mesmo, como a
publicacdo dos convites para participacéo e a definicdo do formato de votacgao,
foi distribuida entre as participantes. O concurso permaneceu aberto por um
periodo mais longo do que o inicialmente estipulado devido a auséncia de
alguém encarregado da logistica, como a apuragcdo dos votos. Apesar dos
contratempos, as organizadoras consideraram O cONCUrsO um Sucesso.
Embora tenha sido sugerida uma segunda edicdo para 2022, ela nao se
concretizou, principalmente porque nao havia alguém disposto a liderar o

processo.

A segunda atividade coletiva desenvolvida pelas integrantes do grupo foi
uma transmisséo ao vivo (live) no canal do Miguel no YouTube. A ideia para a
live surgiu de uma publicagdo da Alice em 5 de julho de 2022, na qual ela
mostrava no grupo o processo e os resultados de algumas pecgas criadas com
o Valentina. A intencdo era incentivar novas participantes do grupo que
estavam buscando dicas de videos para estudo. Miguel respondeu a
publicacdo da Alice, reforcando a importancia de valorizar o Valentina como
uma ferramenta gratuita capaz de transformar os ateliés e vidas de muitas
pessoas. Ele também aproveitou para parabenizar Cecilia por acreditar no
Valentina e criar o grupo. A partir desse episodio, Miguel convidou Alice para
fazer uma live, mostrando seu processo de aprendizagem, com a participacéo
de Cecilia para falar sobre o grupo e de Miguel para apresentar de forma geral
o software e a modelagem digital. O pesquisador solicitou participar da live
para compartilhar informagdes sobre a pesquisa em andamento e convidar

mais pessoas a participar.

A realizag&o da transmiss&o ao vivo ficou a cargo de Heitor, parceiro de
Miguel e especialista em tecnologias digitais. A live, intitulada “Modelagem
digital com CAD gratuito é possivel”’, ocorreu em 7 de julho de 2022. A
transmissao foi considerada internacional devido a presenga do pesquisador
(colombiano). Os temas abordados incluiram uma breve apresentagéo sobre a

formagao e a experiéncia na area de confeccdo e modelagem digital de cada
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participante, o primeiro contato com tecnologias CAD, a relagdo entre
modelagem digital e em papel, desafios no mercado da modelagem, a industria
4.0 na confecgao, o uso de tabelas de medidas no Valentina, como imprimir os
moldes, as semelhancgas e diferencas entre o Valentina e o Seamly, resultados
alcangados com o Valentina, dificuldades no uso do software, canais e fontes
de informacdo mais utilizados para consulta, e outros programas pagos que
despertavam interesse. Até 0 momento (novembro de 2023), a transmissao ao
vivo conta com 91 visualizagbes. Embora represente uma contribuicdo a
divulgacéo do software, a repercussao foi limitada considerando o numero de
visualizacbes, mas contribuiu para fortalecer as relagdes entre os participantes
mais ativos do grupo. Do ponto de vista da pesquisa, esse evento proporcionou
outro espago de interacdo com as participantes e permitiu explicar mais

detalhadamente os objetivos do estudo.

Apos a transmisséo ao vivo, Miguel concordou em participar da pesquisa,
ja que havia demonstrado interesse anteriormente, mas n&o conseguiu
agendar uma data para a entrevista. Helena, em uma entrevista subsequente a
transmissao ao vivo, expressou sua satisfacdo com a atividade e manifestou o
desejo de participar em uma oportunidade futura. Alice aproveitou a ocasidao da
transmissao ao vivo para inaugurar seu canal no YouTube, onde comegou a
publicar algumas aulas sobre o Valentina. Para Miguel e Heitor, foi uma
oportunidade de ganhar visibilidade na area da modelagem digital, sendo uma

das principais motivacdes para realizar esse tipo de atividade.
3.3Praticas complementares

A participacdo em grupos de redes sociais como parte do processo de
apropriagdo € complementada por uma busca continua de informagdes
mediada pela internet. A pratica de “fucar na internet” é percebida por Alice e
Helena como uma forma de estudo autbnoma, envolvendo a exploragao de
videos, tutoriais e livros digitais. Elas reconhecem esse processo como

desafiador devido a quantidade vasta de informagdes disponiveis online, mas
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também o consideram recompensador, pois tém progredido na utilizacdo de
uma nova ferramenta que consideram fundamental para seus projetos
pessoais, especialmente para o desenvolvimento de suas proprias marcas e

colecgdes.

Durante essa exploracdao na internet, Alice e Cecilia encontraram o
manual do Valentina no site oficial do software. O manual, disponivel em
versao digital, esta disponivel em russo e inglés. Alice optou por adquirir a
versao em russo por ser mais acessivel financeiramente. O acesso ao manual

significativamente aprimorou a compreensao do software.

A plataforma de compartilhamento de imagens Pinterest emerge como
uma fonte de inspiragdo tanto para modelos de roupas quanto para outros
projetos relacionados a confecgcdo. Na plataforma, Helena aprendeu, por
exemplo, a criar um sistema para prevenir o corte dos fios elétricos enquanto
cortava tecidos. O YouTube, que também pode ser considerado uma rede
social, foi consistentemente mencionado durante as entrevistas como uma das
fontes de informacdo mais buscadas para esclarecer duvidas e entrar em
contato com pessoas pelos comentarios dos videos. Nesse espaco, as
participantes conseguem fazer perguntas especificas que podem ser
respondidas pelo responsavel do canal ou por outros espectadores. Helena
utiliza essa forma de interagdo, especialmente com uma colaboradora “russa”
que a tem auxiliado em diversos momentos. A ferramenta de traducao
automatica do Google permite gerar legendas em portugués a partir de
praticamente qualquer idioma, inclusive nos comentarios. Embora as traducdes
nao sejam completamente precisas, a capacidade de acompanhar o processo
de modelagem por meio do video e a experiéncia pratica faciltam a
compreensao do que esta sendo feito. No caso de Alice, com formacdo em
Letras, ela consegue acompanhar mais facilmente os videos em francés,

italiano e espanhol.
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As descricdes dos videos também possibilitam a inclusdo de links
direcionando para repositorios de arquivos nos quais os moldes desenvolvidos
nos videos podem ser disponibilizados. Esses moldes, geralmente bases para
a criacdo de modelos mais complexos, permitem economizar tempo e
aprimorar a experiéncia de aprendizagem, como relatado por Helena. Laura
complementa: “Depois que vocé faz uma base, assim, fica muito facil, porque

vocé s6 vai derivando [....] para criar outros modelos”.

O YouTube é também considerado uma potencial fonte de receita através
da monetizacao dos videos produzidos. Quando Helena encorajou Alice a criar
um canal no YouTube, um dos principais argumentos foi a perspectiva de, em
algum momento, gerar alguma renda e ter um pequeno ganho financeiro
durante o poés-parto. As transmissdes ao vivo (lives) no YouTube também
representam uma fonte relevante de informacgdes para as participantes. Clara
enxerga nas lives uma oportunidade de obter sugestdes do publico, identificar
duvidas frequentes e planejar o conteudo de futuros videos com base nessas

informagdes.

Outra fonte de informacdo relevante mencionada por algumas
participantes € o forum do software Seamly. Apesar das diferengas em relagao
ao Valentina, ambos os softwares compartilham muitas ferramentas. O férum
destaca-se por algumas funcionalidades importantes, como notificagbes por e-
mail sobre novos comentarios, a opg¢ao de tradugdo automatica, a organizagao
por tépicos e uma sensagao mais marcante de comunidade. Além disso, o
fébrum apresenta oportunidades de emprego, onde pessoas procuram
modelistas ou modelos prontos desenvolvidos em algum dos dois softwares. A
diversidade é notavel no foérum, abrangendo diferentes nacionalidades e

profissoes.

Por fim, é possivel identificar os cursos mais formais que podem ser
realizados a distancia. Um dos desafios que Helena destaca ao buscar cursos,

especialmente nos ultimos anos, é a necessidade de gerenciar a abundancia
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de informagdes disponiveis na internet e discernir fontes confiaveis. Instituicdes
respeitaveis, como o SEBRAE (Servigco Brasileiro de Apoio as Micro e
Pequenas Empresas), sao referéncias notaveis nesse contexto. Helena, que se
autodenomina “viciada em cursos”, tem aproveitado essas ofertas para se
aprimorar e atualizar seus conhecimentos em diversas areas relacionadas a
sua profissdo. Seu curso mais recente foi sobre marketing digital, ministrado

através do WhatsApp.

Outra pratica de apropriacdo, que naturalmente parte de um
conhecimento mais avancado do software, envolve a producdo de conteudo
para facilitar a assimilagao por parte daqueles que estao iniciando o processo.
As participantes que se dedicam a criar esse tipo de conteudo sentem que,
uma vez que adquiriram maior dominio do software, podem ajudar a

tE 11

“‘desbravar”, “desmistificar’ e “simplificar’ sua utilizacdo para outros.

O exemplo de Alice ilustra como o projeto de criar videos instrutivos sobre
o uso do software demandou um conhecimento mais aprofundado das
ferramentas, bem como a busca por formas mais simples e intuitivas de
explicagdo. Alice, que dispbe de um plotter em seu atelié e, portanto, ndo
precisa imprimir os moldes em varias folhas pequenas, teve que revisitar o
processo para poder explica-lo em um de seus videos. Ao passar por esse
processo, Alice aprimora seu dominio do software, fortalece sua prépria
apropriagado e experimenta a gratificagdo de contribuir para a disseminagao do
Valentina. Sua unica queixa reside na falta de proatividade das pessoas no
processo de aprendizagem, pois, conforme ela observa, “as pessoas querem
tudo pronto”. Alice expressa o tanto que é desafiante que as pessoas
compreendam a légica da modelagem paramétrica, esquecendo que ela
mesma levou bastante tempo para entender essa mesma logica e sua

potencialidade para a gradagao dos moldes.

O canal de Alice, com 272 inscritos e um total de 17 videos até 30 de

novembro de 2023, registra 4719 visualizagdes, com uma média de 277
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visualizacbes por video. Os videos mais populares abordam tépicos como
salvar as modelagens em formato PDF e imprimir na folha A4 (923
visualizagbes), baixar e instalar o programa (837 visualizagbes) e utilizar a
ferramenta Tape (713 visualizagdes). Em abril de 2023, Alice conduziu uma
pesquisa nos grupos de WhatsApp e Telegram, solicitando sugestdes de temas

de interesse para ajudar a determinar os proximos videos.

Para Alice, o propédsito do ensino do Valentina € promover o uso de
software livre como uma alternativa legal e alinhada as necessidades das
costureiras. Apesar de ter recebido conselhos para nao compartilhar muito
conhecimento e cobrar por informagées mais avancadas, Alice acredita que

“nem tudo € dinheiro [....] quando compartilhamos, também recebemos”.

Helena também tem como um de seus principais projetos a produgao de
videos que ensinam a usar o software, utilizando uma linguagem simples que
possa ser compreendida por pessoas de sua faixa etaria, sem conhecimentos

especializados em tecnologias digitais.

No caso de Clara e Laura, ambas makers e professoras universitarias, a
transicdo do consumo para a produgao de conteudo foi mais rapida do que a
de Alice. Ambas expressaram uma visdao do processo de aprendizagem como
algo que deve ser feito coletivamente, o que estd em sintonia com sua
participagdo ativa no grupo e em outros espagos. Apesar do conhecimento
avangado que possuem em tecnologias digitais, os videos produzidos por elas
apresentam algumas dificuldades para costureiras menos familiarizadas com o
uso de softwares. A distancia inicial que tinham em relacdo a costura e a
modelagem tornou algumas explicagdes dificeis de serem compreendidas por
algumas costureiras. Helena destaca essa questao, indicando como as
dificuldades enfrentadas por costureiras ou modelistas com experiéncia no
papel sao diferentes das percebidas por alguém que tem experiéncia no uso de

softwares. Apds algum tempo desde a produgdo dos primeiros videos, Clara
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também identificou essas diferengas entre o que ela considera importante

ensinar e o que as pessoas realmente sentem necessidade de entender.

Por ultimo, destacamos “a viragdo” como pratica complementar de
apropriagao. “Virar-se” para resolver as dificuldades que surgem no processo
de apropriagdo € uma expressao utilizada por algumas das participantes para
descrever a capacidade de atender as necessidades com o0s recursos
disponiveis, o que implica improvisar solugdes com ferramentas que podem

nao ter sido originalmente concebidas para esses fins.

Exemplos dessa forma de “se virar’, de “dar um jeito” incluem: copiar os
moldes diretamente da tela do computador para economizar tempo e materiais,
ou imprimir varios moldes sobrepostos com o mesmo objetivo, além da busca
de informagdes na internet em diferentes idiomas e plataformas, como ja foi
mencionado. A organizagdo do espago de trabalho também envolve essa
pratica: méveis domésticos sdo adaptados as necessidades do atelié, e a sala

€ temporariamente transformada em um estudio de fotografia.
3.4Relevancia das Praticas de Apropriagao

A anadlise da relevancia das praticas de apropriacao foi conduzida
considerando o0s seguintes critérios: emancipacdo, expressividade e
aprendizagem. Esses critérios estdo associados ao conceito de “Fazer
Cultural’, central na proposta de educacdo maker apresentada por Paulo
Blikstein (2020). Eles possibilitaram examinar em que medida as praticas de
apropriagao tecnolégica descritas anteriormente fortalecem as capacidades de
transformagdo das condigbes materiais nas quais as costureiras estao
inseridas. Vale ressaltar que nenhuma das participantes frequentou cursos em

instituicdes formais de ensino para aprender a usar o Valentina.

As praticas de apropriacédo descritas anteriormente indicam até que ponto
o aprendizado por meio da experimentacdo individual e coletiva com o
software, testando as modelagens feitas no programa no mundo fisico,

possibilitou, em maior ou menor grau, a apropriacao do software Valentina. Na
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entrevista realizada com Roman (Gonzalez e Pinto, no prelo), ele enfatiza
como a experimentagdo continua com o software € a melhor maneira de
aprendé-lo: “Para aprender o Valentina, a pratica é fundamental [...] Essa
abordagem pratica, juntamente com a utilizagado de recursos disponiveis, como
videos, tutoriais, livros digitais e participagdo em grupos de midia social, pode

ajudar muito a dominar o Valentina”.

O primeiro critério analisado € o da emancipacado, que busca examinar
como as praticas de apropriagdo contribuem para que as costureiras estejam
cientes das condices a que estdo submetidas, das possibilidades de mudanca
e dos meios para efetuar essas mudancgas. Ja foi discutido como o dominio das
técnicas de modelagem € valorizado, principalmente pela oportunidade que
oferece de superar o trabalho bracal da costura e dedicar-se a criacao de
modelos, o que demanda um conhecimento mais aprofundado. Além disso, o
uso de tecnologias digitais para a modelagem é considerado um avango no
processo de integracdo no mercado. Nesse sentido, as praticas de apropriagéo
discutidas anteriormente possibilitam as costureiras incorporar uma tecnologia
como o software Valentina em seus processos produtivos, proporcionando, por
conseguinte, um nivel mais elevado de autonomia na definigdo do tipo de
producdo e no ritmo de trabalho. A participagdo em grupos e a interagdo com
outras costureiras também podem contribuir para uma compreensao mais
apurada das condi¢bes de trabalho na industria, conhecimento das estratégias
adotadas por outras costureiras para superar essas condigcdes e

implementagdo de novos processos nos ateliés.

A diferenciagao entre trabalho bragal e criativo esta presente em diversas
escalas da industria téxtil, tanto em empresas transnacionais quanto em locais.
Essa diferenciacao é percebida pelas participantes da pesquisa. A capacidade
de projetar e confeccionar uma peca de vestuario desde o inicio representa
uma oportunidade de superar a dependéncia de demandas externas, como na
modalidade de facg&o. No entanto, essa mesma légica leva a que o trabalho de

costura, que de qualquer forma precisa ser realizado, seja terceirizado e
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entregue a alguém com maior necessidade ou menor conhecimento. O
exemplo da terceirizagdo da costura dos pijamas por parte de Helena ilustra
essa légica: “Eu vou ficar apenas na parte de criagao, corte e modelagem, e ela
vai fazer o fechamento das pegas para mim, para eu montar minha loja mesmo,
minha colecao e vender”. Apoés investir tempo e recursos para aprender a fazer
a modelagem, essa atividade passa a ser privilegiada, enquanto a costura é
delegada a um prestador de servigos externo. Essa pratica € vista como
normal, até desejada e incentivada, como relata Helena, que ouviu em um
podcast sobre os beneficios de construir redes locais entre costureiras. O
desafio identificado é como construir essas redes de colaboracdo sem replicar
as logicas negativas da terceirizagdo. Helena, por exemplo, oferece formagao
técnica a costureira que realiza o trabalho para ela, o que pode ser visto como
uma oportunidade para a faccionista superar a dependéncia das demandas
externas. Nesse caso, a formacdo esta mais voltada para ampliar as
possibilidades de trabalho com tecidos planos do que com a modelagem,
sendo esta ultima um fator mais decisivo sobre o tipo de trabalho que pode ser

realizado na facgao.

A emancipagao também pode ser avaliada considerando a liberdade nos
processos formativos que as costureiras empreendem. O estudo autbnomo na
internet proporciona uma maior autonomia na definicdo do conteudo a ser
estudado e no ritmo de aprendizado. Além disso, o carater de software livre
oferece uma possibilidade de emancipagdo, uma vez que essas licengas criam
condigbes favoraveis para entender a tecnologia em uso e participar de sua
criacdo. Essa € mais uma potencialidade do que uma realidade, pois a
compreensao do codigo-fonte e sua transformagdo demandam um nivel de
envolvimento e conhecimento ao qual as costureiras/modelistas, atualmente,

nao tém acesso

O segundo critério, expressividade, permite explorar em que medida as
praticas de apropriacio fortalecem a capacidade de expressar ideias, intengoes

e construgdes identitarias das praticantes. As praticas de apropriagéo facilitam
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0 avango no conhecimento sobre como utilizar o software, possibilitando o
desenvolvimento de uma confianga maior para projetar novas colegdes
diretamente no Valentina. Os casos de Alice e Helena exemplificam como o
dominio do software permite o planejamento de suas colegcbes de moda
evangélica, refletindo suas crengas e direcionando-se as pessoas de seus

circulos de amizade e comunidade religiosa.

A producdo de roupas para autoconsumo também destaca como a
apropriacdo do software possibilita a confeccdo de pecas de vestuario de
acordo com os gostos pessoais e necessidades especificas. Laura e Cecilia,
por exemplo, compartilham como a motivagao inicial para entrar no mundo da
costura foi exatamente essa. Ao confeccionar suas proprias roupas, as
mulheres ganham autonomia na escolha do tipo de roupa que desejam usar e

na imagem que pretendem projetar através dela.

A produgédo de videos ensinando a usar o software também pode ser
reconhecida como uma pratica que permite a expressdo das participantes.
Esses videos sao construidos a partir de suas proprias experiéncias de
apropriagdo e trajetorias na costura, refletindo, assim, os pontos de vista
individuais das costureiras. Isso implica necessariamente a construgao de uma
imagem publica a ser compartiihada nas publicagbdes. Além disso, a
participacdo em grupos internacionais demanda das participantes o
desenvolvimento de habilidades de comunicacido necessarias para expressar

suas duvidas ou responder as perguntas de outras pessoas.

Outro aspecto relacionado a expressividade pode ser identificado na
preocupagao das costureiras com a legalidade do software que utilizam.
Gracgas a licenca de cddigo aberto do software, as participantes podem usar o
programa de maneira legal. O uso de tecnologias digitais na modelagem
também contribui para a percepcdo delas como costureiras modernas,

projetando essa imagem para clientes, familia e sociedade em geral.
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Por ultimo, o critério de aprendizagem busca identificar as condigbes que
as praticas de apropriagdo criam para construir percursos de aprendizagem
complexos, interessantes e sofisticados, desenvolvendo habilidades
relacionadas a expressao de ideias por meio da pratica. A aprendizagem do
software, nas condigcdes relatadas, reflete um estudo autbnomo, mas
colaborativo, no qual as participantes buscam outras pessoas para construir
estratégias conjuntas de aprendizagem e experimentagdo. Essas estratégias
incorporam diversas fontes de informagdo, muitas das quais podem ser
provenientes de diferentes partes do mundo. Isso é particularmente evidente
quando as participantes procuram informagdes sobre ferramentas mais
complexas ou especificas, uma vez que o nivel de conhecimento difundido no
Brasil ndo atende a essas necessidades, conforme destacado por Alice: “as
pessoas [no Brasil] ficaram muito no basico, ndo deram muito crédito ao
programa”. Essa diversidade de informagdes enriquece a pratica de manufatura
com diversas formas de abordar, indo além do uso exclusivo do software.
Novos métodos de modelagem sao estudados, outros softwares séao

explorados e conhecimentos em diferentes areas sao desenvolvidos.

A necessidade de informagdes mais detalhadas sobre o software
Valentina e suas ferramentas sé se torna relevante para aquelas pessoas que
realmente o utilizam diariamente na confeccéao, pois é nesse contexto cotidiano
que novos desafios sao identificados. Isso destaca o carater situado da
apropriacdo, uma vez que € na pratica diaria que se configura um contexto
especifico de uso em constante evolugcdo, no qual as pessoas precisam
encontrar ou construir uma coeréncia entre a tecnologia e suas necessidades e

desejos.

Por outro lado, o carater informal da aprendizagem mediada pela internet
apresenta novos desafios para a forma tradicional de ensino. Em uma época
em que ha abundancia de material de estudo na internet sobre quase todos os
temas, o ensino tradicional, baseado no monopdlio da informagdo e em sua

transmissdo, parece desatualizado e sua pertinéncia € questionada. Dois
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episodios do podcast Radio da Costureira exemplificam essa discussao: “Vale
a pena fazer faculdade de moda?”’ e “Os desafios de aprender a costurar no
YouTube”. Embora o podcast seja produzido pela empresa Maximus Tecidos,
que nos ultimos anos tem se dedicado a oferecer cursos formais e informais
sobre costura, e, portanto, essas discussdes se alinham ao modelo de negocio
proposto por eles, também é verdade que a possibilidade de aprender através
de cursos online e tutoriais € vista como uma opcéao viavel, mais econémica e
rapida do que cursar uma faculdade. Embora o ensino formalmente estruturado
possa criar espagos para discussdes, reflexbes e aprofundamentos em
questdes tedricas, culturais e historicas (como na moda, por exemplo), além de
incentivar a pesquisa académica, a pressa em ingressar no mercado de
trabalho e a oportunidade de aprender a costurar no ambiente familiar,
complementando essa formagao online, tornam-se alternativas atrativas para

costureiras novas ou experientes.
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4. OS PERCURSOS DE APROPRIAGAO TECNOLOGICA

Nesta pesquisa, compreendemos o0s percursos de apropriagao de
tecnologias de maneira semelhante ao que Proulx (2010) define como
trajetérias de uso. Segundo esse autor, o estudo dessas trajetorias permite
identificar as mudancgas nas historias de vida das pessoas por meio do uso
iterativo e recorrente de novas tecnologias, especialmente as de informacgao e
comunicagado. Isso desperta nosso interesse em reconhecer a emergéncia de
novos habitos de uso das midias e como esses reorganizam praticas de
comunicagao mais antigas. As trajetérias de uso séo investigadas ao longo do
tempo, pois somente dessa forma podemos observar as transformagdes nos
usos das tecnologias. Além disso, o estudo das trajetorias de uso considera os
niveis individual e coletivo, bem como o carater localizado do uso, destacando
que as tecnologias sao utilizadas em contextos historicamente determinados,

podendo ser publicos ou privados.

Mantemos, portanto, do conceito original de trajetérias de uso, o interesse
nas mudancgas nas histérias de vida das pessoas a partir do uso de uma nova
tecnologia, nos novos habitos desenvolvidos e na reorganizagao de praticas
antigas, bem como a analise ao longo do tempo e o carater situado dos
contextos de utilizagdo. Optamos pelo termo “percursos de apropriagao” devido
a compreensao de que a apropriagao vai além do simples uso, incluindo agdes

como ensinar a usar ou contribuir para o desenvolvimento da tecnologia.

Uma mudanga em relagdo ao conceito original € a necessidade de
estudar a apropriagdo de tecnologias para a manufatura, ndo se limitando
apenas a comunicagado, embora esta ultima seja fundamental para o sucesso
na apropriacao das primeiras. Nosso interesse nesta pesquisa esta focado no
estudo das mudancas nas praticas de manufatura dentro do espago doméstico,
ou seja, como o0 uso de uma nova tecnologia digital, como um software de
modelagem, transforma o processo produtivo conduzido por costureiras em

suas residéncias.
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O conceito de trajetdrias de uso também contribui para a compreensao de
que as transformacgdes no processo produtivo fazem parte de um continuo de
formas de producao preexistentes e complementares. Isso € observavel na
relagcado entre a modelagem paramétrica do Valentina e os métodos tradicionais
de modelagem. A consciéncia dessa continuidade e de sua presenga nos
diversos contextos permite explorar a correlagao entre um aplicativo ou aparato
técnico que se destaca em um grupo social localizado em seu contexto de uso
e a utilizagao anterior, paralela ou simultadnea de outros dispositivos. O objetivo
€ identificar a regularidade nos objetos e seus usos, compreendendo quais
usos sao estabilizados, quais migram de um dispositivo para outro e quais sdo
abandonados (Proulx, 2010, p. 445).

Essa abordagem possibilita a identificagdo, em nivel coletivo, das formas
que os grupos adquirem ao estabilizarem praticas de comunicagdo mediadas
por redes digitais. Isso destaca a interconexao entre as praticas de manufatura
e as praticas de comunicacdo, uma vez que a apropriacdo do software de
modelagem ocorre por meio da interagdo entre costureiras utilizando
tecnologias de informagao e comunicagéo. Por outro lado, em nivel individual,
permite compreender as transformacdes tanto nas histérias de vida quanto no

processo de manufatura resultantes do uso frequente do software Valentina.

Para operacionalizar o conceito de percursos de apropriagao, recorremos
ao Modelo de Apropriagcdo Tecnoldgica (MAT), que propde o estudo do
processo de apropriagao a partir de diferentes niveis e perspectivas, conforme
descrito na apresentacdo desta tese. Neste capitulo, evidenciamos como as
pessoas transitam por esses niveis, moldando seus proprios percursos de
apropriagdo. A seguir, apresentamos cada um dos niveis, descrevendo e
analisando como as pessoas 0s superam ou n&o, ao mesmo tempo em que
identificamos alguns dos elementos mais relevantes que influenciam na

diferenciagao dos percursos de apropria¢ao individuais.
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4 1 Nivel de acesso

No patamar inicial, ou nivel zero, examinamos as condi¢gdes iniciais em
que as costureiras iniciam o processo de apropriagao, condicbes que, como

sera observado, moldam a forma como o processo se desenrola.
411 O espagco doméstico

Os processos de apropriagdo analisados nesta pesquisa ocorrem no
ambiente doméstico das participantes. O trabalho em casa apresenta algumas
caracteristicas singulares que foram discutidas de maneira abrangente e serao

aqui apresentadas com base nos relatos das participantes.

Para Helena, a decisao de trabalhar em casa se justifica pela reducéo dos
custos fixos, como aluguel e energia elétrica, e pela flexibilidade nos horarios
de trabalho. Embora inicialmente ndo tenha mencionado a necessidade de ficar
em casa para cumprir com as responsabilidades como mé&e e esposa, essa
questdo surge posteriormente como uma demanda que consome tempo e
concentracao, as vezes despertando o desejo de estar fora de casa para se
dedicar aos seus projetos. Cecilia também relata as dificuldades de
compartilhar o espago de trabalho com a familia, especialmente em relagdo a
separacdo entre os momentos dedicados ao cuidado do filho e da casa. Ela
reconhece que, ao trabalhar em uma fabrica, teria um horario estabelecido,
enquanto em casa parece que o trabalho nunca termina. Para Alice, resolver
essa dindmica era mais tranquilo, bastando que o esposo nao interferisse em
seu espago. No entanto, apdés o nascimento de sua primeira filha em julho de
2022, Alice teve que conciliar seu novo papel de mae com os de esposa e

costureira.

Um acontecimento que langa luz sobre a interconexao entre o cuidado
familiar e o comprometimento com o trabalho em casa é o episddio
compartilhado por Helena durante o periodo em que confeccionava pijamas
para auxiliar nas despesas domeésticas. Helena ja havia expressado seu

desconforto em relagdo a algumas questbes relacionadas ao trabalho em
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domicilio, destacando principalmente como o fato de trabalhar dentro de casa
resulta em sua atividade nao ser reconhecida como trabalho. Quando o esposo
ficou desempregado, e a confecgao tornou-se a principal fonte de renda para
sustentar a familia, Helena foi novamente confrontada com questionamentos
sobre a relagao entre a familia e seu trabalho, mas ela negou que algo tivesse
mudado. Durante o periodo da producdo de pijamas, que durou
aproximadamente trés meses, Helena assumiu a responsabilidade por todo o
processo de confecgao e entregava os pijamas prontos para 0 esposo, que se
encarregava exclusivamente das vendas. Embora seu filho, de 18 anos,
contribuisse com algumas tarefas domésticas, como cozinhar e limpar a
cozinha, Helena teve que manter suas obrigagdes como dona de casa. O
consideravel comprometimento de tempo é citado por Helena como justificativa
para a decisdo de terceirizar o processo de costura, argumentando que, de
outra forma, ndo seria capaz de lidar com todas as responsabilidades. E
importante notar como essa demanda intensa de tempo e mé&o de obra
dedicada a costura transcende uma simples justificativa ou desculpa,
representando uma forma de reproduzir a abordagem operacional das grandes
empresas. Essas empresas frequentemente recorrem a terceirizacdo da
confecgdo como uma estratégia para reduzir os custos de produgdo, uma
pratica que é replicada por industrias nacionais de diferentes escalas, inclusive
pequenos ateliés. Esses ateliés, por sua vez, conseguem encontrar outras
costureiras com maiores necessidades e menos conhecimento, dispostas a
trabalhar no sistema de facgdao. Mais do que uma critica, nossa intencdo é
destacar como a dindmica da terceirizagao é reproduzida em diferentes niveis,
sendo uma estratégia normalizada e naturalizada em um contexto social

caracterizado por uma concorréncia intensificada.

Outro fator relevante compartilhado pelas trés costureiras/modelistas é
que residem em cidades do interior. A distancia entre essas cidades e as
fabricas de tecidos ou os centros de distribuigdo nas grandes cidades aumenta

o custo dos materiais devido ao frete que precisa ser pago, dificultando a
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selecédo e a substituicdo dos tecidos quando apresentam defeitos. As viagens
as cidades com uma boa variedade de tecidos precisam ser aproveitadas
sempre que possivel, mas as condigdes econémicas nao permitem a compra
de grandes quantidades de materiais. Nessas cidades do interior, também é
mais desafiador encontrar graficas para imprimir em plotter os moldes gerados

no software, um problema que sera abordado posteriormente.

Ao contrario das primeiras trés costureiras/modelistas, para quem a
costura € uma fonte de renda e, portanto, uma necessidade crucial para o
sustento, as makers Clara e Laura, que consideram a costura um hobby, ndo
enfrentam conflitos significativos ao desenvolver essa atividade em casa. Para
elas, a casa € o local natural para comecar a trabalhar com a costura. Ambas
se dedicam a atender suas proprias necessidades e preferéncias, assim como
as de suas familias, por meio de ajustes e roupas sob medida. Clara, com a
assisténcia do esposo, criou um espaco independente dentro de casa para ter
seu proprio “cantinho da costura”. Laura também tinha planos de ter um espacgo
dedicado a costura, mas por enquanto, monta e desmonta a oficina de costura
conforme necessario, compartilhando o espacg¢o de criagdo com ferramentas

eletrénicas e de impresséao 3D.

A criagao de um espaco préprio para a confecgao é descrita como uma
realizacao significativa para todas as participantes, especialmente aquelas que
dependem da costura como fonte de renda. Nas palavras de Cecilia, as
maquinas sao sua subsisténcia: "eu aprendi uma coisa sim, [...] eu vendo um
rim, mas eu ndo vendo mais uma maquina minha, porque € o meu sustento,
entao, qualquer coisa para sustentar meu filho, eu tenho as maquinas, eu tenho
a minha profissao". Elas reconhecem que, em momentos em que precisam
gerar renda rapidamente, podem aceitar encomendas e produzir com seus
préprios meios. A jornada de adquirir as maquinas e montar o atelié foi
marcada por uma série de pequenas conquistas para essas
costureiras/modelistas, evoluindo de maquinas domeésticas para maquinas

semi-industriais ou industriais. Cada maquina tem sua histéria Unica e uma
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carga afetiva relacionada ao esforco despendido para obté-la. Todas
compartilham uma preocupacédo com as condi¢des de trabalho, investindo em
solugdes de iluminacdo, como luminarias independentes para cada maquina,
por exemplo, e em cadeiras adequadas para suportar as longas jornadas de
trabalho. Além disso, ha uma atencdo especial a estética do espaco, que
precisa ser adequado para receber clientes e até mesmo servir de cenario para
a gravacgao de videos. Por outro lado, as makers tém maquinas domésticas que
atendem as suas necessidades de produgdo. Essas maquinas sdao modernas,
novas e foram adquiridas recentemente, ndao representando um esforgo

econdmico significativo para sua compra.
41.2 Interacao entre as costureiras

Um aspecto frequentemente abordado nos estudos sobre trabalhadoras
da confeccdo em domicilio é a escassa interacdo entre as unidades produtivas
(Leite, 2004; Martindale e McKinney, 2017; Bressan, 2020). Nesse contexto,
Helena e Alice, ambas profundamente envolvidas na costura como meio de
subsisténcia, compartilham a pouca interacdo com outras costureiras em suas
proximidades. Alice conhece algumas costureiras de cidades vizinhas com as
quais planeja trocar ideias sobre uma técnica de bordado que deseja
implementar em sua colecgéo, e Helena colabora regularmente com uma vizinha
faccionista. No entanto, além dessas relagbes pontuais, nenhuma delas
participa de coletivos ou associagbes de costureiras ou modelistas. Essa
soliddao é mais evidente quando se trata de encontrar outras costureiras que
estejam aprendendo a usar o Valentina, ja que nenhuma das participantes
compartilha fisicamente esse processo com colegas. Nesse contexto, o grupo
de WhatsApp assume uma importancia significativa, proporcionando um canal
de comunicagao entre elas e gerando relagdes que ultrapassam o estudo do

software, como sera explorado com mais detalhes nesta segao.

Sobre esse tema, Helena menciona como o seu "mundinho é com os

evangélicos, na igreja". Embora ela considere essa situagdo aceitavel, em
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alguns momentos a descreve como uma forma de reclusao. Apesar de afirmar
gue nao tem tempo para conversas informais, também sente a necessidade de
se expressar e, por vezes, procura seu filho, que nem sempre dedica a atengao
que ela gostaria. Helena reconhece a importancia de as mulheres desabafarem
por meio da conversa, atribuindo aos homens a responsabilidade de ouvir,
mesmo que nao compreendam totalmente, podendo ao menos demonstrar

interesse.
41.3 Condi¢oes Materiais de Acesso

Uma das limitagdes inerentes a esta pesquisa reside no acesso restrito
apenas as pessoas que efetivamente conseguiram usar o software. Isso
implica que certas barreiras de acesso nao tenham sido abordadas nas
entrevistas, uma vez que nao foram percebidas pelas participantes. Por
exemplo, o fato de o software ser exclusivo para uso em computadores ja
exclui uma parcela da populagdo que nao possui um computador em casa ou
que nao possui conhecimentos para utiliza-lo. Essa situagao € evidenciada pela
frequéncia com que surge, em lives sobre softwares de modelagem e nas
conversas do grupo, a pergunta sobre a possibilidade de instalar o programa

em tablets ou smartphones, uma opgéao inexistente.

Todas as participantes da pesquisa possuiam um computador e ja tinham
alguma experiéncia em seu uso, assim como em softwares de edicdo de
imagens e texto. Além disso, todas estavam em busca de softwares gratuitos
para modelagem. As costureiras mais experientes ja conheciam softwares
comerciais, como o Audaces, enquanto as mais jovens, as makers, possuiam
conhecimentos aprofundados no uso de outros softwares CAD. O principal
obstaculo para a adogao de softwares de modelagem € o custo das licengas,
tornando a gratuidade do software Valentina seu principal atrativo. O
investimento em uma licenga ou associagcdo tem um custo elevado para quem

estd comegando e ainda ndo possui um capital significativo.
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O Valentina proporciona acesso irrestrito a todas as funcionalidades, ao
contrario de versdes de demonstracdo, como no caso do Audaces. Essa
caracteristica é crucial para dissipar a desconfianga em relagao ao software,
garantindo que o que é criado no computador corresponda efetivamente a peca
confeccionada no tecido. O Valentina permite a impressao das modelagens,
possibilitando a confeccédo de pecgas-piloto para verificar a eficacia do software.
Para mais reflexbes sobre o tema da gratuidade do software, consulte o

capitulo dedicado ao Valentina.
41.4 Recursos: informacgao disponivel

A escassez de informagbes em portugués foi identificada como um
obstaculo para acessar tecnologias alternativas as mais comerciais e
difundidas. Todas as participantes destacaram essa dificuldade no caso do
Valentina, sendo que a criacdo do grupo no WhatsApp teve como objetivo
inicial compartilhar informagdes sobre o software. Um dos primeiros videos em
portugués, que ensinava a utilizar o Valentina, foi produzido por Miguel. Essa
postagem no YouTube, posteriormente replicada no Facebook, representou a
primeira exposigao ao Valentina para algumas das entrevistadas. Mais tarde,
Clara estabeleceu uma plataforma de ensino dedicada ao software Valentina,
e, junto com Laura, criaram um canal no YouTube voltado para as tecnologias

relacionadas a costura.

O conteudo produzido no Brasil nos ultimos anos, principalmente desde
2020, contribuiu para superar a caréncia de informagbes em portugués
necessarias para o primeiro contato com o software e a compreensao de suas
fungdes fundamentais. Contudo, esse conteudo né&o foi suficiente para atender
as necessidades das costureiras/modelistas a medida que avangavam no
processo de aprendizagem, exigindo informacdes mais complexas. Diante
desse cenario, elas buscaram informagdes em outros idiomas e traduziram
videos usando legendas automaticas. Além da barreira do idioma, também foi

mencionada a importancia da idoneidade das explicagdes, especialmente em
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termos técnicos ou logicas distantes das experiéncias das costureiras. Os
videos produzidos pelas makers, por exemplo, foram identificados como tendo
explicagbes muito técnicas e desconectadas da pratica da modelagem
tradicional. Helena expressou o desejo de criar videos sobre o tema com uma

linguagem intuitiva e proxima das costureiras com mais experiéncia.

Quanto ao idioma da interface do Valentina, todas as ferramentas mais
utilizadas estao traduzidas para o portugués. No entanto, o Seamly possui mais
ferramentas sem tradugao, o que se torna um problema, especialmente quando
as participantes buscam informagdes no forum do Seamly, exigindo a procura

da ferramenta equivalente no Valentina.
4.1.5 Condigoes Cognitivas: visao sobre a tecnologia

Para compreender as motivacdes que levam as costureiras a se envolver
com o software Valentina e os significados que atribuem a esse processo,
exploramos a perspectiva delas sobre a tecnologia. Todas as costureiras
expressaram, em algum momento, como a tecnologia se tornou um elemento
“natural”, presente no cotidiano de maneira ubiqua, representando o momento
atual e continuando a transformar a vida das pessoas e as formas de trabalho.
Para Helena, por exemplo, a tecnologia desempenha um papel fundamental no
mundo contemporaneo, com uma demanda crescente por profissionais nessa
area no futuro. Foi a partir dessa visdo que ela sugeriu enfaticamente para seu
filho estudar Tecnologias da Informagao, expressando seu deslumbramento
com os avangos e ferramentas tecnoldgicas, admirando as possibilidades que

podem gerar, mesmo que pare¢gam distantes no momento.

A tecnologia digital € apresentada como um elemento fundamental no
momento social atual, para o qual os jovens tém mais facilidade, reforgcado pela
ideia de nativos digitais. Nesse sentido, para as “costureiras de bergo”, as mais
velhas e familiarizadas com outros tipos de tecnologias, poderiam enfrentar
maior dificuldade para se adaptar ao estado atual das coisas. Nas palavras de

Helena:
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Mas o que eu tenho percebido, as pessoas da minha idade, que
costuram como eu que vieram de berco, ndo tiveram a oportunidade de
fazer um curso preparatério, um curso técnico. Quando vocé apresenta
o Valentina para elas, d4 um nd na cabecga, é como se a mente jovem
tivesse uma facilidade maior de lidar com essas ferramentas digitais.

Além da idade, a relagdo com a tecnologia também é mediada pela
formagao disponivel, conforme indicado por Helena ao comparar-se com Alice:
“‘Ela é bem mais jovem do que eu, pelo amor de Deus, ela tem 10 anos a
menos. Ela foi professora por 10 anos no estado, entdo matematica e

portugués, ela tira de letra, mas eu, faz mais de 30 anos que nao estudo”.

Esta relagdo positiva com a tecnologia € compartilhada por todas as
costureiras, embora se manifeste de maneira diferenciada entre as
costureiras/modelistas e as makers. Clara, por exemplo, descreve-se como
uma entusiasta que gosta de entender o funcionamento das coisas, enquanto
Laura levanta questdes sobre o papel da tecnologia na sociedade e cultura.
Ambas tém experiéncia profissional e académica no desenvolvimento de
tecnologias, além de um interesse profundo em educagdo, pesquisa e
extensdo. Elas também demonstram um apreco especial pelo software livre,
educacdo maker e ensino de tecnologia, relacionando esses aspectos a
costura a partir de suas formagdes como engenheiras. Essa abordagem parece
ser uma tentativa de valorizar as costureiras e a confeccdo de roupas pelas
semelhangas com a engenharia e o processo de projegdo, em vez de
reconhecer os méritos intrinsecos da costura e sua histéria unica. A
comparagao entre costureiras e o conceito de maker, por exemplo, pode
envolver esse apagamento histérico da costura, colocando rétulos modernos
em uma profissdo tradicional, o que n&o € necessariamente negativo, mas
exige cuidado. Essa perspectiva era mais evidente nos primeiros videos
produzidos por Clara e Laura, mas, ao terem mais contato com a costura, suas
visbes foram se ajustando, levando Clara a admitir que havia subestimado o

campo de conhecimento da costura.
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Laura defende a figura do maker como uma alternativa a denominagao
tradicional de costureira, destacando como o movimento maker reforca a
capacidade das pessoas de criar por si mesmas. Ao longo das ultimas
décadas, esse movimento ganhou forca com a popularizacdo da internet,
facilitando a troca de experiéncias, dissolvendo algumas distingdes entre
ciéncia e tecnologia, e superando barreiras geograficas para permitir a troca
global de informagbes. Laura identifica tragcos desse movimento na cultura
brasileira, como a propensao para resolver problemas de maneira improvisada,
conhecida como “gambiarra”. Ela destaca a generosidade, a comunicagao e o
compartilhamento de recursos como valores fundamentais desse movimento,
valores que, segundo ela, estdo ausentes no sistema neoliberal atual. Essa
abordagem generosa visa incentivar as pessoas a pensar em como podem
contribuir positivamente para o mundo, preocupando-se com educagao,

sustentabilidade ambiental e economias locais e distribuidas.

Laura destaca a relacdo entre costureiras e a cultura maker como uma
maneira de apresentar oportunidades que essas profissionais poderiam
explorar no cenario atual. Aquelas costureiras que adotarem essa abordagem
teriam a capacidade de criar roupas alinhadas com as condi¢des culturais e
ambientais locais, desenvolvendo modelos personalizados de acordo com os
valores de diversos grupos sociais. O desafio consiste em fazer isso de
maneira acessivel, considerando a dificuldade em reduzir os custos de
producao nas confeccbes domésticas. Para Laura, a solugdo reside em
continuar desenvolvendo novas tecnologias que visem agilizar a produgao,

uma tarefa na qual o movimento maker pode desempenhar um papel crucial.

O otimismo de Laura em relagao as potencialidades do movimento maker,
combinado com sua crenga na capacidade da tecnologia para resolver
problemas complexos, estd fundamentado na ideia de adaptar essa tecnologia
de acordo com as condi¢des locais. Ela retrata a figura do hacker como alguém
que conhece tdo bem uma tecnologia que consegue transforma-la em beneficio

de seus proéprios interesses, necessidades ou dos de uma comunidade ou
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grupo. Nessa perspectiva, o hacker teria a habilidade de aumentar a
produtividade e a qualidade dos processos por meio da aplicagdo da
criatividade e da incorporagdo de novas tecnologias. Essa visdo reflete as
leituras e experiéncias de Laura, assim como o0s propositos altruistas
associados a tecnologia, configurando uma perspectiva que pode ser
considerada como um tanto ingénua ou determinista, ao ver a tecnologia como

intrinsecamente comprometida com a melhoria das condi¢gdes humanas:

Eu acho importante que tenhamos essa vontade de 'hackear' o0 mundo,
né? Porque precisamos trazer a tecnologia mais para perto de nés. Sao
ferramentas que nos permitem fazer mais, melhor, de forma mais
criativa, com maior qualidade, entdo acho bacana.

Outro tema de interesse de Laura € o uso de inteligéncia artificial na
automatizagdo. A automacgao industrial, conforme ela lembra, visa utilizar
maquinas em processos com movimentos repetitivos. A possibilidade que a
inteligéncia artificial apresenta hoje € que essas maquinas possam tomar
decisbes de forma autdbnoma durante o desenvolvimento dos processos
automaticos. Para Laura, integrar essas tecnologias nos processos da

confeccao € um desafio atual e pertinente.

Na entrevista com Miguel, foram discutidos os limites da tecnologia,
especificamente da automagao na confeccdo. Para ele, o processo de
manufatura de roupas ainda mantém uma relagcdo muito estreita com
processos manuais, que, por mais repetitivos que sejam, exigem cuidados
especiais, tornando improvavel a automacao. Ele observa que em varias partes
do processo de confecgao € possivel substituir o ser humano, como na etapa
de risco e corte do tecido, mas ha outras partes do processo dificeis de
automatizar, seja pelo conhecimento, como na modelagem, ou em partes mais
operacionais, como retirar o tecido cortado da mesa de enfesto e distribuir para
as costureiras ou facgdes: “Eu acho que a automatizacao, sim, precisa, precisa
para evoluir. Precisamos de alguns maquinarios, s6 que o ser humano ali atras

vai ser muito dificil sair, principalmente no nosso ramo, que € moda”.
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Miguel também compartilha sua visdo sobre o estado atual da industria
em relagao a disponibilidade de pessoas qualificadas para o uso de tecnologias
digitais, destacando que estamos em uma situagdo intermediaria, onde as
pessoas mais antigas ainda ndo adotaram as novas tecnologias, e as mais

jovens ainda nio tém experiéncia em trabalhar com essas tecnologias.
4.1.6 Condigo6es cognitivas: disposicao a mudanga

Assim como foi crucial considerar a perspectiva das participantes em
relacdo a tecnologia, também ¢é significativo avaliar a disposicado para a
mudancga. Isso é particularmente relevante em uma area como a confecgao,
gue possui processos estabelecidos ha muito tempo e é caracterizada por uma
forte tradicdo que poderia agir como um obstaculo para as transformagdes. No
entanto, nas participantes, observa-se um grande interesse em explorar e
implementar novos processos e ferramentas em seus espacos de producéo.
Esse interesse se estende n&o apenas as tecnologias digitais, mas também a
outras formas de tecnologia em geral, refletindo o desejo constante de
atualizagdo e melhoria continua nos processos. Essa disposicdo para a
mudanca esta vinculada a aspectos mais amplos relacionados a definicdo de
seus proprios projetos de vida. Mudangas podem ser planejadas, mas as vezes
sdo uma resposta a eventos externos, como destacou Clara: “realmente, ha
coisas que acontecem no meio do caminho e que sao fatores que efetivamente

nos fazem mudar de rumo”.

No caso especifico da modelagem, a abertura a mudancga por parte das
costureiras/modelistas mais experientes revela um desejo de aprimorar suas
praticas de manufatura e de modernizar os processos. Helena, por exemplo,
destaca que, para realizar essa transformacado, as costureiras precisam ser
pessoas dindmicas, que nao desistem diante das dificuldades e que possuam
‘mente aberta para inserir a tecnologia na profissdo”. Nesse sentido, ela se

descreve como uma pessoa curiosa, persistentemente autodidata, que explora
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diversas fontes de informagao para aprender. Além disso, ela menciona a fé

em Deus como uma fonte de fortalecimento pessoal.

Ao ponderar sobre as oportunidades de aprendizagem do software e com
base em sua experiéncia na plataforma de ensino, Clara destaca a
necessidade de consisténcia e ritmo de estudo como elementos essenciais
para a compreensao. Ela também reconhece a importancia de possuir
conhecimentos prévios nas bases formais de modelagem e familiaridade com
outros softwares. No papel de professora, Clara percebe a necessidade de
encontrar maneiras de disseminar e ensinar essas tecnologias. Laura,
compartilhando dessa perspectiva, concorda com a importancia de encorajar
as pessoas a se envolverem no uso de ferramentas digitais. Ela ressalta que é
crucial apresentar esse processo como algo viavel, demandando tempo para
estudar, mas ndao como algo extremamente complexo. Para Laura, essa
abordagem ¢é valida ndao apenas para ferramentas digitais, mas para qualquer

aprendizado no oficio de costureira e, de fato, para qualquer area em geral.

No entanto, Laura faz uma reflexdo significativa sobre o assunto ao
expressar sua autopercepg¢ao de covardia. Ela reconhece que, por vezes, se
sente hesitante por incentivar outras pessoas a adotarem uma tecnologia que
para ela parece trivial, assumindo que esta pedindo aos outros que se

esforcem para realizar algo que ela faz com relativa facilidade.

Esse sentimento de covardia manifestado por Laura encontra eco nas
declaragdes de Alice, que destaca como o processo de utilizagdo do programa
difere significativamente entre aqueles familiarizados com tecnologias CAD,
como engenheiras, e aqueles menos habituados. Para este ultimo grupo, a
manipulagédo de ferramentas digitais representa um desafio maior, pois implica
aprender varias tecnologias auxiliares e conceitos novos, enquanto para o
primeiro grupo esses elementos ja s&o parte do cotidiano, requerendo apenas

adaptacao a nova interface, pois, no fundo, é tudo muito semelhante.
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Sobre esse topico, € relevante considerar a observagao de Miguel, que
destaca que, embora seja desafiador incentivar as costureiras a adotarem
novas tecnologias, reconhece que esse desafio vai além da disposi¢ao para a
mudanca. Nao é suficiente apenas ter o desejo de aprender; as costureiras
também precisam dispor de tempo para a formagao, um recurso escasso para
muitas delas, que estdo ocupadas cumprindo compromissos de produgao,

muitas vezes em jornadas de trabalho superiores a 10 horas por dia.
4.1.7 Condigoes cognitivas: formacao

O nivel de formacg&o surge como um fator significativo para compreender
as condigdes de acesso ao software por parte das participantes. Em termos
gerais, destaca-se a importancia de um conhecimento basico em matematica
para enfrentar o processo de modelagem, tanto no contexto fisico quanto no
digital, sendo este ultimo mais exigente em termos de abstragdo. Helena
compartilha como muitas mulheres nos cursos de modelagem que ela
frequentou acabaram desistindo devido as dificuldades nas operagdes
matematicas necessarias para construir os moldes. Ela mesma enfrentou
essas dificuldades na época e agora reconhece a necessidade de um
conhecimento mais aprofundado em matematica para explorar plenamente o

potencial do software Valentina.

E o0 que eu percebi é que pessoas da minha idade desistiram todas
devido a contagem, a matematica, por conta das operagdes
matematicas para a modelagem no papel. O pessoal da minha idade
saiu todo. Como vamos introduzir o Valentina para a minha geragao?
Um grupo que ja vem de uma linhagem de costureiras que aprendeu
com a mae, com a tia, com a avd, que ainda esta tentando se adaptar
ao mundo digital.

Por outro lado, o caso de Laura é oposto. Com seu conhecimento
avancado em linguagens de programacao e sistemas CAD, ela consegue
explorar diversas opgbes de programas e até mesmo desenvolver novas
solugdes. Um exemplo disso foi sua tentativa de criar moldes paramétricos em
um sistema CAD genérico. A ideia era construir uma biblioteca de moldes

usando um software ndo projetado para esse fim. Laura abandonou essa ideia
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quando, por meio da interagdo com Clara, conheceu os softwares Seamly e

Valentina, desenvolvidos especificamente para criar moldes paramétricos.

Ao empreenderem projetos de ensino de tecnologias digitais para costura,
Laura e Clara depararam-se inicialmente com uma dificuldade preponderante:
o conhecimento insuficiente em matematica por parte das costureiras. Laura
associa essa dificuldade de calculos ao interesse de muitas costureiras na
modelagem moulage, uma técnica na qual os moldes s&o criados diretamente
No COrpo Oou NOS manequins, proporcionando a ilusdo de dispensar calculos
para alcancar um molde adequado. No entanto, ela esclarece como essa
percepcdo € equivocada, uma vez que o método exige conhecimentos
matematicos, especialmente ao transformar os tecidos moldados no corpo para

o formato em papel e ao graduar esse molde.

Uma formacao deficiente em matematicas, portanto, representa um
obstaculo ao aprendizado das técnicas de modelagem, incluindo a modelagem
por computador. A incapacidade de criar moldes proprios perpetua a
dependéncia das costureiras em relagao a demandas externas. Miguel, Alice e
Helena destacaram a importancia de dominar todas as etapas da confeccéo,
especialmente a modelagem, como um caminho para alcangar maior

autonomia na produgao.
41.8 Condigdes emocionais: identidade como costureira

A percepcao das costureiras sobre sua profissdo esta intrinsecamente
relacionada aos temas abordados anteriormente. A visdo acerca do papel da
tecnologia na atualidade e dos processos de formagao converge, combinados a
outros elementos, para construir uma identidade como costureiras que abraga
tanto uma dimensao tradicional do oficio quanto uma perspectiva de mudancga

constante.

Para as costureiras mais experientes, que se identificam profundamente
com o oficio, a costura é uma atividade realizada por amor a prépria pratica.

Helena, por exemplo, atribui o fracasso de muitos cursos de corte e costura a
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auséncia desse amor pela atividade, levando as pessoas a desistirem
facilmente. Esse amor pode se desenvolver ao longo do tempo, como ocorreu
com Cecilia, que comecgou a costurar aos 16 anos, ou ser cultivado desde a
infancia, como é o caso de Alice, que teve contato com a costura desde muito
jovem através do trabalho de sua mae. Helena, enfatizando sua relagdo com a
costura desde a infancia, declara: “Eu sou costureira raiz, filha de costureira,
costuro praticamente desde crianga. Embora tenha seguido outros caminhos,
estou na costura desde a infancia, especializei-me em moda, mas o amor pela

costura sempre esteve presente”.

Cecilia também ressalta a importancia desse amor pela costura como
uma forga impulsionadora que a motivou a aprimorar suas habilidades na area:
“‘Eu amo costura, comecei a costurar porque amo. Se ndo amassemos, hao
teriamos dedicado tanto tempo.” Esse amor se renova nos momentos em que
suas criagdes se concretizam, chegando as clientes que expressam satisfacao,
seja por meio de palavras ou gestos, ao vestirem roupas bem-feitas e

adaptadas as suas caracteristicas individuais,

Uma distingdo comum no universo da costura divide a pratica entre a
alfaiataria e a costura convencional. A alfaiataria € voltada para a confecgao de
pecas mais sofisticadas, especialmente destinadas a homens. Por outro lado, a
costura convencional seria responsavel pela produg¢ao de roupas mais simples
e cotidianas. Essa distincdo pode contribuir para reforcar a ideia de que a
costureira € uma mulher que nao teve outras oportunidades na vida. Essa
critica foi levantada por Cecilia, que considera que essa concepgao da costura
tem prejudicado significativamente a percepgdo geral do trabalho das
costureiras. Mais preocupante ainda, as proprias costureiras podem internalizar
essa visdo depreciativa, levando-as a aceitar condi¢cdes precarias de trabalho

sem protestar:

Acredito que fomos tdo condicionadas a nos desvalorizar que hoje em
dia, ndés, como costureiras, principalmente as mais antigas, aceitamos o
que nos é proposto, aceitamos aquele valor, aceitamos esse modo de
trabalhar dessas pessoas, das empresas. Aceitamos esses prazos
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insanos, que sabemos que nao s&o viaveis, mas nos submetemos a
isso. Entao, ja nos deixamos influenciar pela desvalorizagao.

A construcido da identidade como costureira toma um rumo diferente no
caso das makers, que nao possuem uma forte conexdao emocional com a
costura. No caso de Clara e Laura, essa construcdo € guiada por suas
identidades como engenheiras, nas quais tentam integrar a nova técnica
aprendida. Para Laura, por exemplo, a relagdo com a modelagem inicialmente
tem um carater utilitario, semelhante ao uso de qualquer outra ferramenta para
atingir um objetivo especifico, no caso, criar roupas sob medida: “Sou meio
maker, né? As pessoas do movimento maker ora estao lidando com impressao
3D, ora com eletrbnica, ora com costura”. Apesar de expressar essa Visao
utilitarista de maneira explicita, ela também reconhece na costura uma

oportunidade de expressao pessoal, arte e busca pelo bem-estar.

Laura enxerga a ideia de considerar a costureira como uma maker como
uma oportunidade para valorizar o oficio da costura, transformando-o de uma
atividade associada a tias mais velhas para uma pratica sofisticada que requer
conhecimentos elaborados e muito estudo. Para consolidar essa imagem,
Laura destaca a necessidade de buscar pontos de convergéncia entre os
espacgos makers contemporaneos e a costura, considerando que muitos desses
espacos estdo centrados em eletrdnica e marcenaria. Isso pode ser realizado
ao evidenciar a complexidade técnica da costura e sua importancia no dia a
dia. Laura identifica um preconceito associado a imagem da costureira,
semelhante ao existente em relacdo aos pedreiros. Ambas as profissbes sao
pouco valorizadas e frequentemente relacionadas exclusivamente a mulheres e
homens, respectivamente, com a percepg¢ao de que essas pessoas nao tiveram
outras opgbes de trabalho. Para mudar essa imagem, Laura destaca a
necessidade de reconhecer o conhecimento valido desenvolvido por meio de
processos de formagado, tanto formais quanto informais, e de valorizar os
vinculos afetivos relacionados as atividades das méaes e dos pais. Além disso,

destaca a importancia dessas profissdes para a sociedade.



143

Por fim, o fato de ser mulher permeia todo o processo de apropriagdo. A
relagcado socialmente construida entre o espaco doméstico e a mulher faz com
que o processo de apropriacdo esteja mediado pelo cuidado da casa, pelas
relacdes familiares e pela maternidade, entre outros fatores. Helena, ao falar
sobre a situacao de Alice como nova mae, destaca que a maternidade implica
uma dedicacdo quase exclusiva ao cuidado. Alice, ciente dessa dedicacéao,
desde antes do nascimento da filha comegou a planejar seu trabalho,
principalmente em relagdo a uma primeira colecdo de moda evangélica e a
produgao de videos sobre o Valentina. Depois de um periodo de quatro meses
de licencia, Alice conseguiu retomar suas atividades de produgao da colegéo e
dos videos e a venda de modelagens, mas precisou reduzir o numero de

clientes para conciliar as novas demandas domeésticas.

Até este ponto, foram destacados alguns dos elementos mais relevantes
relacionados as possibilidades de acesso as tecnologias digitais, uma condigao
indispensavel para iniciar o processo de apropriacdo. Todas as participantes
conseguiram superar as barreiras de acesso, com diferentes graus de sucesso,
e passaram a interagir efetivamente com o software, avangando para a etapa
de adogado. A seguir, sera delineado esse estagio, demonstrando como o
software & explorado e avaliado com base em suas caracteristicas intrinsecas

e na coeréncia destas com as necessidades e desejos das costureiras.
4.2Nivel de adogao

No estagio inicial de interagdo com o software, conhecido como nivel um
ou de adocgao, sao abordados os elementos que provocam maior aceitagao ou

rejeicao por parte das costureiras.
421 Coeréncia

A apropriagao tecnoldgica é fundamentada na busca por um ajuste entre
a tecnologia, conforme projetada, e as praticas cotidianas das pessoas.
Durante esse processo, ambas as partes se transformam. Inicialmente, é

relevante apresentar o publico-alvo visado pelos desenvolvedores do Valentina.
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No site do programa, o Valentina é descrito como uma ferramenta destinada a
profissionais da modelagem, prometendo reduzir o tempo e os custos de méo
de obra na criagdo de moldes, com um foco especial na produgao de pequena

escala e local.

As participantes da pesquisa reconhecem a énfase atribuida aos
pequenos produtores pelos desenvolvedores do software. A Alice, por exemplo,
associa o Valentina e seu publico-alvo ao movimento Slow Fashion,
caracterizado como uma alternativa mais ponderada em contraposicdo a
frenética dindmica do mercado fast fashion. Segundo ela, o Valentina destina-
se “aos ateliés pequenos, para pessoas que operam em menor escala e
confeccionam pecgas personalizadas para clientes, mas desejam modernizar

Seus processos, essa € a ideia deles”.

A capacidade de gerar automaticamente planos de corte do tecido,
considerando a area do tecido e os moldes a serem utilizados, € uma
funcionalidade valorizada nos softwares de modelagem. Esses planos
permitem a distribuicao eficiente dos moldes de acordo com as proporgdes do
tecido. Essa funcionalidade, recentemente incorporada ao Valentina em 2022,
era previamente vista pela Alice como ausente, embora coesa com o publico-
alvo do software. Os planos de corte sdo comumente empregados em
producdes de grande escala, onde o tecido é estratificado para cortar varias
pecas simultaneamente (enfestamento). Dado que os pequenos produtores
frequentemente trabalham com quantidades menores de tecido, Alice
inicialmente considerou compreensivel a auséncia dessa ferramenta no
software. No entanto, apds sua adicao, ela aprendeu prontamente a utiliza-la e
agora acredita que essa funcionalidade pode impulsionar o crescimento dos

pequenos produtores.

Clara e Laura corroboram a intengao declarada pelos desenvolvedores do
Valentina e concordam que o software esta alinhado com o publico pretendido.

Elas também reconhecem tanto as limitagdes do software, parcialmente
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atribuidas a dindmica do software livre, como o tempo necessario para
desenvolver solugdes e langar novas versées, quanto as potencialidades do
programa, como a existéncia de canais diretos para interacédo entre
desenvolvedores e usuarias. A Laura aborda esse aspecto ao afirmar: “Ha uma
lista extensa de solicitagdes de usuarios ao redor do mundo, mas, como a
equipe na Russia é pequena, eles tém que implementar conforme possivel,

priorizando funcionalidades mais uteis e corrigindo erros graves”.

O uso da modelagem paramétrica e a licenga aberta foram discutidos
anteriormente no capitulo dedicado ao Valentina, sendo identificados pelas
participantes como alinhados com suas necessidades e condicbes materiais.
Destaca-se especialmente a coeréncia proporcionada pelo uso legal do
software. Embora as costureiras estejam cientes da existéncia de versodes
piratas ou hackeadas de softwares comerciais de modelagem, todas
compartilham a convicgdo de nao quererem utilizar software pirata ou ilegal em
seus ateliés. A gratuidade, resultante da licenga de codigo aberto, representa

uma oportunidade de ter acesso a um software de maneira legal.

No contexto da modelagem paramétrica, destaca-se a utilidade
significativa para a confecgdo de roupas sob medida e a criagdo de colegdes
com tamanhos padrbes, atividades predominantes entre as participantes. O
software possibilita a criacdo de moldes paramétricos para ambos os casos. Na
personalizacdo de roupas sob medida, facilita o processo de adaptagao dos
moldes conforme as medidas de cada cliente, permitindo também a construcéo
de uma biblioteca de bases que podem ser ajustadas conforme as solicitagdes
recebidas. No ambito da producdo de colegdes, o software possibilita a
realizagdo do processo de gradagao para obter moldes em todos os tamanhos
padrao. As costureiras identificam a consisténcia entre os métodos que
empregam e a abordagem de constru¢cdo de moldes no Valentina, mesmo
reconhecendo variag¢des substanciais na execugao do método entre o papel e o

computador, conforme apresentado anteriormente.
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Além disso, ha uma coeréncia percebida na utilizacdo de um software
numa época em que grande parte das atividades esta mediada por softwares,
refletindo a sintonia com o momento historico. Miguel expressa a esperanga de
que, através do uso do Valentina, os pequenos produtores possam integrar-se
a onda de digitalizacdo, contribuindo para que entrem, sem custos
significativos, na industria 4.0, que se torna cada vez mais prevalente na

sociedade contemporéanea.
4.2.2 Relagao com a modelagem em papel

Outro aspecto do software que causa desconforto nas costureiras
experientes em modelagem em papel é a visualizagdo do molde na tela do
computador. A escala em que o molde é exibido no computador dificulta a
percepcdo completa do molde e de suas proporgdes reais, ao contrario do
molde fisico, que pode ser experimentado no corpo ou em um manequim para
avaliar o tamanho e identificar possiveis erros. O conhecimento acumulado ao
longo de anos de pratica ndo pode ser totalmente aplicado no processo
realizado no computador. Essa dificuldade gera desconfianga entre as
costureiras, conforme expresso por Cecilia: “eu tinha muita curiosidade para
saber se realmente daria certo, né, se o que eu estava fazendo em miniatura,

quando impresso, realmente funcionaria”.

Além da diferenca na escala de visualizacéo, a transicao para a criagao
de moldes no computador impede o0 uso de algumas técnicas desenvolvidas
com base na experiéncia com papel. Um exemplo disso é a pratica comum de
dobrar uma parte do molde antes de cortar, a fim de criar sobras necessarias
durante a costura, um procedimento utilizado para criar pregas e bainhas. No
ambiente digital, esse processo precisa ser realizado por meio de equagdes
parameétricas, o que, até que a técnica seja dominada, demanda mais tempo do

que se fosse feito no papel.

A questdo da escala e da modelagem paramétrica evidencia como o0 uso

do software demanda niveis diferentes de abstragdo em comparagdo com a



147

modelagem em papel. A necessidade constante de visualizar a roupa em
relacdo ao volume do corpo e ao caimento do tecido a partir do trabalho com
uma superficie plana, como o molde, exige conhecimento e experiéncia em
modelagem e costura. Esta habilidade é reduzida, pelo menos inicialmente, ao

utilizar o software.

O conhecimento das técnicas de modelagem é crucial para usar o
software, conforme confirmado por todas as participantes. Enquanto em
programas CAD de desenho vetorial é possivel criar os desenhos dos moldes
sem uma relagdo mais estreita com a modelagem, o Valentina exige um
conhecimento minimo dos métodos de modelagem e dos elementos do corpo

humano usados como parametros na modelagem.

Além da modelagem, o conhecimento de todo o processo e dos materiais
de confecgcdo também é importante, pois permite abordar questdées como o
caimento do tecido, as formas do corpo, o tipo de costuras que serao utilizadas
para fechar a roupa e até mesmo a escolha da cor do tecido com base no
bidtipo da cliente. O Miguel, modelista digital experiente, destaca a importancia

de manter uma relagdo estreita com o mundo fisico durante a modelagem.

A falta de experiéncia com a modelagem em papel e a costura em geral
sdo desafios a serem superados pelas novas costureiras, como Clara e Laura.
No entanto, por terem aprendido o processo de modelagem quase
exclusivamente no computador, ndo enfrentam as dificuldades experimentadas
pelas costureiras mais experientes, pois ndo sentem falta do papel nem das

técnicas usadas em sua manipulacao.
4.2.3 Portabilidade

O termo "portabilidade" refere-se a capacidade de armazenar, organizar,
compartilhar e editar arquivos, sendo que, neste contexto, cada arquivo
representa um ou varios moldes. A administracdo de moldes em papel nos
ateliés demanda estruturas especificas, como pastas ou araras com cabides,

bem como um sistema de classificacdo e documentacdo. Por outro lado, os
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moldes criados no computador podem ser arquivados de maneira organizada
em pastas, e, se necessario realizar modificagdes, € simples criar uma copia do

arquivo e trabalhar com base no que ja foi desenvolvido.

Comparativamente, os moldes digitais tém uma facilidade maior de
compartilhamento em relagcdo aos moldes em papel, pois é suficiente enviar o
arquivo pela internet. Essa capacidade de compartilhamento é vista como uma
vantagem para promover o uso do software, uma vez que permite que uma
pessoa receba um molde pronto e comece a modifica-lo conforme suas

proprias necessidades ou preferéncias.
4.2.4 Estabilidade

Sendo um software de codigo aberto, as atualizagbes do Valentina s&o
frequentes e disponibilizadas na forma de versdes beta para que a comunidade
as teste e identifique possiveis problemas de programacédo. Embora o estado
mais estavel do software Valentina atraia mais a atengcao de pessoas menos
envolvidas com o projeto, para a Alice e a Helena, que desejam contribuir

ativamente para o desenvolvimento do software, a versao beta é a preferida.
4.2.5 Economia

As costureiras veem no uso do software uma oportunidade de otimizar
recursos durante o processo produtivo. A gradagdo de um molde para
diferentes tamanhos padrao ou de acordo com as medidas de uma cliente pode
ser realizada em poucos passos e em menos tempo do que seria nhecessario
no papel. Para Cecilia, o Valentina permite que ela “economize tempo, matéria-
prima e papel”’. A economia de tempo € mais evidente quando as costureiras ja
tém as bases prontas no software e possuem um bom dominio do mesmo. No
entanto, se estiverem criando um molde do zero, isso pode levar mais tempo
do que o necessario para fazé-lo em papel. Isso nos leva a consideragcado da

velocidade, outro elemento mencionado em relagéo ao software.
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4.2.6 Velocidade

As costureiras estdo cientes de que, uma vez que o molde foi construido
usando a modelagem paramétrica, basta carregar as novas medidas no
software, e o molde estara pronto para ser utilizado. Alice associa o Valentina a
rapidez e praticidade, destacando a facilidade de procedimentos, como apagar
uma linha com apenas um clique, ao contrario do papel, onde seria necessario
apagar, redesenhar e, dependendo, refazer o molde: “é s6 colocar a linguagem
certa no sistema, ele vai entender e fazer certinho. Nao da erro, fica tudo
perfeito!”. A modelagem digital, portanto, tem o potencial de acelerar a
produgado, agilizar os processos e, consequentemente, economizar tempo.
Miguel reforga essa ideia da velocidade na modelagem digital, exemplificando
como o processo de gradagao pode ser realizado com apenas alguns cliques,
embora destaque que, por mais rapido que seja, ainda depende do

conhecimento do modelista para garantir o sucesso da gradagao.
4.2.7 A impressao

Uma das principais dificuldades enfrentadas pelas costureiras em relagao
ao uso do software esta associada ao processo de transicdo dos moldes do
meio digital para o fisico. A principal maneira de fazer isso € por meio da
impressao, que pode ser realizada em uma impressora doméstica ou em um
plotter. No primeiro caso, a impressao ocorrera em varias folhas que precisam
ser unidas e coladas de acordo com uma ordem especifica para obter o molde.
Posteriormente, o molde deve ser recortado, seguindo as margens de costura.
Esse processo consome mais tempo e esforco, especialmente para moldes

que exigem até 50 folhas, resultando também em um alto consumo de papel.

Por outro lado, a opg¢ao do plotter simplifica o processo de impresséo,
permitindo que o molde seja impresso em uma unica folha. No entanto, essa
alternativa pode ser mais dispendiosa, especialmente para costureiras que
residem em cidades do interior com poucas opg¢des de graficas. Possuir um

plotter préprio também é desafiador devido ao seu alto custo e a necessidade
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de conhecimentos especificos para opera-lo. Entre as participantes, apenas
Alice possui um plotter, o qual ela utiliza para criar seus proprios moldes e
vender moldes impressos para suas clientes. Alice enfrentou diversos desafios
ao fazer seu plotter funcionar, desde a conexdao com o computador até a

integracao bem-sucedida entre o Valentina e o software do plotter.

Além da impressao, existe a opgao de utilizar um projetor para projetar a
imagem do molde diretamente no tecido, permitindo que este seja riscado ou
cortado conforme a imagem projetada. As dificuldades associadas ao uso do
projetor como substituto da impressao estdo principalmente relacionadas ao
custo do dispositivo, bem como ao conhecimento necessario sobre suas
caracteristicas para utilizagdo na confecgdo, instalagdo e configuragcao
adequada da projecédo para evitar distorgdes na imagem. Laura € a unica
participante que utiliza essa abordagem, e ela compartilhou informag¢des sobre
como usar o projetor no grupo de WhatsApp, respondendo a perguntas e

explicando brevemente a instalagdo e manipulagdo das imagens para projegéo.

Para Laura, a técnica de projetar uma imagem em uma superficie para
realizar o corte ja era familiar em outros contextos de manufatura. Esse método
envolve o uso de software de manipulagdo de imagens e arquivos para realizar
a projecao na escala adequada e distribuir os moldes conforme o tamanho dos
tecidos a serem utilizados. Além disso, requer a manipulacdo do proprio
aparelho, incluindo fungbées como zoom e iluminagdo. Para a calibragcdo da
imagem, é utilizada uma regra de trés, uma operagdo matematica simples para
assegurar a proporcionalidade entre a imagem projetada e o tamanho real do
molde. Também é crucial garantir que a imagem seja projetada formando um

retédngulo, evitando assim distorgdes.

Laura elimina completamente o uso de papel na modelagem, permitindo
que o molde seja transferido diretamente do computador para o tecido por meio
da luz. Essa abordagem altera sua relagdo com a materialidade da

modelagem, limitando-se agora ao uso de giz para marcar o molde, quando



151

necessario, ou cortando diretamente o tecido seguindo o feixe de luz. Segundo
Laura, a ideia de projetar o molde diretamente na superficie do tecido surgiu de

maneira “natural”:

Aqui, muita gente faz isso fora do Brasil; ndo é nada assim t&o genial. A
questdo da projegdo de imagem para corte € utilizada em diversas
modalidades diferentes. Por exemplo, ao fazer corte a laser, projetamos
a imagem primeiro para verificar se esta correto, se precisa de ajustes.
Entao, é algo meio natural.

A visao naturalizada de Laura em relagdo ao uso de tecnologias nao se
limita ao projetor, mas se estende aos resultados obtidos, especialmente no
que diz respeito a economia de tempo, trabalho e recursos. A busca pela
eficiéncia maxima é uma filosofia internalizada na formagdo em engenharia,
orientando o desenvolvimento da tecnologia (“a preguica € a méae de todas as
tecnologias”). E evidente que o tempo gasto na impressdo do molde em uma
impressora domeéstica, seguido pelo trabalho de colagem de varias folhas, ou
0S recursos necessarios para imprimir em uma grafica cara e fora de casa, sao
muito superiores ao tempo e esforco necessarios para cortar o tecido seguindo
o feixe de luz do projetor. Para Laura, o uso do computador implica, de maneira
“‘inevitavel”’, uma economia de tempo e recursos. No entanto, esse argumento
desconsidera as relagdes que as costureiras tém com a modelagem, como os
truques desenvolvidos ao longo do tempo para a construgao dos moldes em
papel, a possivel relacdo afetiva com modelagens antigas e 0s processos
utilizados para verificar a qualidade do molde observando-o em tamanho real e
manipulando-o fisicamente. Essas diferengas permitem observar como o que
pode parecer natural de um lado € algo extraordinario do outro, e, em alguns

casos, inacessivel.

Outra opcao para transferir os moldes do computador para o papel é
copia-los diretamente da tela do computador. Helena e Alice exploraram essa
técnica apds assistirem a um video de uma youtuber russa que explicava o
procedimento. Essa abordagem é especialmente adequada para moldes

menores, como o de uma manga. Além disso, 0 uso dessa técnica evidencia
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uma compreensao mais refinada do problema de escala mencionado
anteriormente, pois o desenho no computador precisa ser ajustado para
corresponder ao tamanho real, permitindo que o molde seja copiado com as

dimensoes corretas diretamente da tela.

Com o intuito de reduzir os custos associados a impressao, que incluem
nao apenas o custo da impressao em si, mas também as despesas de
deslocamento e o tempo envolvido em todo o processo, Helena teve a ideia de
imprimir varios moldes sobrepostos. Apds a impressao, ela consegue copiar e
separar os moldes. Além disso, Helena utiliza o TNT (tecido ndo tecido de
poliéster) como suporte para os moldes. Esse material possibilita a
transferéncia do risco dos moldes, tem uma durabilidade maior e pode ser
costurado para criar uma primeira prova piloto da modelagem em
desenvolvimento. Posteriormente, o TNT é desmanchado, deixando o molde

pronto, com as correc¢des ja incorporadas.
4.2.8 A digitalizagao

A maioria dos softwares comerciais de modelagem possui uma fungao de
digitalizacdo de moldes em papel, utilizando técnicas como mesas
digitalizadoras ou fotografias dos moldes em quadros especiais. Esses
softwares recriam digitalmente as formas dos moldes em papel. No entanto, o
Valentina ndo permite o processo de digitalizacdo dos moldes dessa maneira,
pois requer a construgdo dos desenhos a partir de equagdes paramétricas.
Essa limitacdo é percebida como uma desvantagem pelas costureiras,
especialmente as mais experientes que possuem uma extensa colecdo de
moldes em papel. Em certas situagdes, torna-se mais viavel utilizar os moldes

em papel ja existentes em vez de recria-los no software.

Até o momento, foram destacados os principais elementos dos softwares
que geram atracado ou rejeicdo por parte das costureiras, bem como algumas
estratégias desenvolvidas para superar as dificuldades. A seguir, exploraremos

como as costureiras, apds superarem a etapa inicial de adogdo, comegcam a
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incorporar o software Valentina em suas praticas diarias de manufatura. Essa
etapa é crucial para observar as mudancas nas praticas de costura das

participantes, algumas das quais ja foram brevemente mencionadas.
4.3 Nivel Intermediario

No segundo nivel, intermediario, examinaremos como O processo
continuo de interacdo com o software leva a consolidagado da apropriacao ou,
inversamente, ao abandono do software. Essa fase intermediaria é
caracterizada pelo uso frequente do software, indicando que a fase inicial de
adocao foi concluida. Neste ponto, a apropriagao envolve dindmicas recursivas
de avaliacdo, exploracao e adaptacao tanto do software quanto das praticas de
manufatura das costureiras. Algumas participantes ndo progrediram para esta
etapa. No caso de Cecilia, por exemplo, as mudancas em sua vida levaram ao
afastamento da costura como fonte de renda, resultando em um uso nao
continuo do software, apesar de ter aprendido as ferramentas basicas. Clara,
por outro lado, dominou a operagdo do software, mas sua pratica de
manufatura evoluiu para dedicar mais tempo a costura e menos a modelagem.
Na ultima entrevista, contou como optou por utilizar modelagens prontas e
aprimorar suas técnicas de costura. O percurso de Miguel também é
semelhante ao de Clara, pois, embora tenha aprendido a usar o software, ndo
0 incorporou a sua pratica diaria, concentrando-se em seu trabalho de

modelagem digital em um software comercial.

Assim sendo, Laura, Alice e Helena sao as participantes que
conseguiram integrar efetivamente o software em suas praticas de manufatura,
utilizando-o frequentemente. A seguir, serdo delineados os caminhos de cada
uma delas, destacando como a apropriacdo nesta fase intermediaria é
caracterizada por uma natureza instavel, ainda em processo de negociagao
entre praticas antigas e novas praticas, bem como tecnologias

complementares.
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431 O tempo de aprendizagem

Conforme relatado por Helena, foram necessarios aproximadamente seis
meses para que ela dominasse completamente o software. Esse processo de
aprendizado envolveu a exploracdo das diversas ferramentas oferecidas pelo
software, acompanhado da realizacao de testes praticos dos moldes através da
confeccdo de pecas piloto. Essa abordagem permitiu a Helena verificar a
qualidade da modelagem. O avango no aprendizado, impulsionado por
resultados positivos, incentivou Helena a integrar cada vez mais o software em
suas atividades de confeccdo. Ela reconhece o potencial do software tanto para
trabalhos personalizados quanto para a criagao de gradagdes em colegdes de
roupas prontas. A variedade de ferramentas disponiveis no software,
combinado a suas frequentes atualizagdes, exige um processo de aprendizado
continuo. Uma vez que as ferramentas basicas sdo dominadas, as usuarias
podem acessar outras funcionalidades e processos mais complexos, bem

como adotar outras tecnologias.

O tempo de aprendizado varia de acordo com as condicdes materiais,
cognitivas e emocionais, como discutido anteriormente. Miguel, por exemplo,
menciona que aprendeu a usar o software Molde.Me em apenas 20 minutos,
enquanto Laura levou menos tempo para compreender o funcionamento da

modelagem paramétrica em comparagao com Helena.

No caso de Alice e Helena, a presenga de Deus é frequentemente
mencionada como um suporte e fonte de fortalecimento para continuar o
processo de aprendizado do software. Em uma participagdo no grupo de
WhatsApp, ao compartilhar seus avangos com o software e motivar os outros
membros do grupo a estudar e usar o programa, Alice escreve: “quando nos

dedicamos, Deus ajuda e tudo da certo [....] basta acreditar”.

A medida que aprofundam seu conhecimento sobre o software, as
costureiras também se sentem incentivadas a responder a duvidas de outras

profissionais e a criar conteudo educativo. Estar envolvidas ativamente no



155

processo de aprendizagem e ter a capacidade de ensinar outras costureiras
proporciona uma motivacdo adicional. Descobrir que sdo capazes de utilizar
uma tecnologia digital que € altamente util para o seu trabalho gera um ciclo de
feedback positivo. Isso fortalece o interesse por esse tipo de tecnologia,
motiva-as a dedicar mais tempo e recursos a ela, a procurar ferramentas mais
avancadas e a participar no desenvolvimento continuo dessa tecnologia.
Mesmo que isso envolva buscar informagdes em outros idiomas e interagir com

pessoas fora do Brasil.
4.3.2 As mudancgas

O objetivo central desta pesquisa é identificar as alteragdes nas praticas
diarias de manufatura decorrentes da adocido do software Valentina. Embora
as mudangas nas confec¢des sejam detalhadas em um capitulo especifico,
aqui apresentamos algumas das alteragdées observadas no nivel intermediario,

onde comecam a ser identificadas de maneira mais consistente.

O uso frequente do software permite as pessoas avaliar e explorar as
caracteristicas do programa e, dessa forma, construir uma coeréncia entre
essas caracteristicas e as condi¢gdes e experiéncia de cada costureira. Essa
coeréncia € construida, neste nivel, por meio de adaptacbes na forma de
realizar a modelagem tais como a integragdo de elementos de métodos de
modelagem de outros paises (principalmente da Rdussia), tomar medidas
antropométricas que antes ndo eram consideradas e registra-las na ordem em
que sao lidas pelo programa. A distribuicdo do local de produgdo também se

transforma para abrir espaco ao computador e a impressora ou plotter.
4.3.3 Custos ocultos

O principal custo subjacente do software estd vinculado ao tempo
dedicado ao seu estudo, sendo um tempo ndo produtivo no sentido de nao
gerar mercadorias. Quando a necessidade econdémica se intensifica, o estudo &
frequentemente o primeiro aspecto a ser sacrificado, como evidenciado no

caso de Helena com a produgao de pijamas. Além disso, como anteriormente
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discutido no capitulo sobre o Valentina, o uso do software nao é totalmente
gratuito, uma vez que espera-se que as usuarias contribuam de alguma forma
para o desenvolvimento continuo do programa. Essa participagao idealmente
seria o custo associado ao uso de um software livre. Os investimentos em
equipamento, como computadores e impressoras, também representam custos

adicionais relacionados ao uso do software.
4.3.4 A frequéncia de uso

O uso do software nao substitui imediatamente o emprego de moldes em
papel, por diversas razbes. Primeiramente, devido a existéncia de uma ampla
variedade de modelagens prontas, que, dependendo da finalidade, podem ser
mais rapidamente utilizadas do que refazer no programa. Em segundo lugar,
devido a complexidade na impressao dos moldes do Valentina, uma vez que a
impressdo em plotter € de dificil acesso e onerosa, e a impressdao em
impressora doméstica € complicada e demorada. Apesar desses desafios,
Helena e Alice visam eventualmente substituir totalmente a modelagem em
papel. Essa transigcao ja esta em andamento nas cole¢cbes de moda evangélica.
No caso da confeccdo de roupas sob medida, para as poucas clientes que
Helena ainda atende, as modelagens séo realizadas tanto no papel quanto no

computador.
4.4Nivel de Reforgo

No estagio de reforco, sera abordado como as costureiras que
conseguiram se apropriar do software continuam o processo de aprendizagem
ao lidar com as demandas que chegam a confecgéo. Assim como no estagio
intermediario, o uso prolongado, caracteristico do estagio de reforco, é
observado apenas em Alice, Helena e Laura. Nas trés participantes, pode-se
observar um uso constante do software, uma condi¢do necessaria para integrar
efetivamente o software no cotidiano da producéo e consolidar a apropriagao.
O resultado desse uso prolongado, conforme proposto no modelo, é

identificado como uma tecnologia em uso, um conceito que descreve a



157

utilizacao real e efetiva que as pessoas fazem de uma tecnologia. A tecnologia
como projetada, portanto, se diferencia da anterior por ser a materializagao do
projeto do engenheiro, designer ou desenvolvedor. Sendo o uso continuo
dessa tecnologia parte do processo de construcdo da propria tecnologia,

entendendo que esta se realiza no uso.

O uso persistente do software Valentina, no caso de Alice, esta
relacionado a trés atividades principais: a criagdo de cole¢des proprias, a
venda de moldes digitais e a produ¢do de conteudo. As duas ultimas foram
possiveis apds conseguir se apropriar da tecnologia. Helena tem feito um uso
constante do software, durante o qual experimentou diferentes ferramentas
oferecidas por ele. Nesse processo, Helena acompanhou as aulas sobre o
Valentina no canal Vitruviana no YouTube. A autora desse canal disponibiliza
os arquivos dos moldes e das medidas desenvolvidos nos videos. Muitas
dessas modelagens sdo bases, como de camisas ou calgas, a partir das quais
€ possivel criar modelos mais complexos. Um exemplo pratico desse uso
constante do software é a adaptagdo de uma manga ragla, ensinada no canal,
que Helena utilizou para modificar as mangas dos pijamas, aproveitando
retalhos de tecido. Isso demonstra como o uso persistente do software pode
transformar modelagens antigas para resolver problemas concretos durante a

producao.

A estabilizagdo do uso do software esta relacionada a varios fatores,
incluindo o conhecimento e a experiéncia no uso do software, as mudancas
continuas no proprio software que exigem que as costureiras se atualizem, as
praticas de manufatura especificas de cada costureira, as demandas externas
recebidas, as condigdes econémicas familiares e o uso de outras tecnologias
complementares, como os softwares de simulagdo 3D. O processo de
transformacgao digital na manufatura, caracterizado pela constante introducao
de novas tecnologias, demanda que as costureiras se organizem para adquirir
novos dispositivos e se capacitar no uso deles. Alice e Helena compreendem

que, para experimentar com softwares de simulacdo 3D, por exemplo, sera
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necessario adquirir computadores mais potentes capazes de lidar com as
demandas computacionais dessas simulacdes, além do tempo dedicado ao
estudo para aprender a usar novos softwares e compreender sua interagao

com o Valentina.

O estudo de ferramentas mais avancadas, como a criagdo de curvas
paramétricas ou a integracdo entre o Valentina e os softwares 3D, tem sido
uma empreitada conjunta entre Alice e Helena. Nesse processo, elas
estabeleceram parcerias com uma ampla rede de colaboradores ao redor do
mundo. Essa possibilidade de acesso a informagdo permitiu avancar no
processo de apropriagdo, que comegou com as primeiras aulas em portugués
sobre o software, mas logo exigiu conhecimentos mais avangados. Elas
recorreram a tradugédo do manual do software do russo para o portugués, assim
como a tutoriais e aulas em diferentes idiomas. Canais de YouTube, féruns € o
grupo no Telegram do software s&o alguns dos espagos mais frequentados por

elas para esclarecer duvidas mais avangadas.

O uso prolongado do software também é percebido como um indicador de
sucesso, representando a conquista de habilidades no mundo digital. Alice
expressa essa sensagcdo ao reconhecer como conseguiu integrar seus
conhecimentos em modelagem e gradacdo com o uso do software,
possibilitando a digitalizagédo de sua producédo: “Juntei a técnica de gradacéao
juntamente com o Valentina e aquilo que eu ja sabia fazer na modelagem
manual. Antes fazia meus moldes totalmente manualmente e agora passei tudo

para a parte do computador, digital!”.

Para aprender a utilizar as ferramentas mais avangadas do software, Alice
teve que aprofundar o didlogo entre seus conhecimentos de modelagem
manual e os recursos do programa. No caso especifico da modelagem da cava
com pregas, ela precisou realizar a modelagem manual para compreender a
l6gica que deveria seguir no programa. Em seguida, reproduziu o processo no

Valentina utilizando as ferramentas especificas do software, imprimiu o design
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para validagao no papel, fez as correcdes necessarias e voltou ao computador.
O desenvolvimento do molde da cava com pregas, em colaboragdo com
Helena, envolveu a aprendizagem de novas ferramentas do programa, como o

uso de angulos para os segmentos de arco.

Embora o design da cava com pregas tenha sido bem-sucedido, Alice
reconhece que em alguns casos pode ser necessario fazer correg¢des finais
diretamente no molde de papel. Essa relagdo entre o uso do software e o
conhecimento e experiéncia na modelagem em papel destaca a importancia e
complementaridade da nova tecnologia em constante evolugdo em conjunto
com as praticas tradicionais. Outro exemplo desse entrelacamento ocorre na
modelagem de roupas em malha, onde Alice precisa considerar a porcentagem
de esticamento do tecido, uma variavel que deve ser incorporada nas
equagdes dos moldes. Ela experimenta diferentes abordagens no programa,
utilizando seu conhecimento do resultado desejado - um ajuste perfeito na
roupa - para orientar suas tentativas até obter sucesso: “Eu fui fazendo,
tentando varias maneiras, até que o sistema chegou onde eu queria, entendeu

0 que eu queria. Comegou a me dar a resposta correta que eu precisava”.

Esses processos de experimentagcdo possibilitam uma ampliagdo do
conhecimento em relacdo as ferramentas avancadas do sistema. O uso
continuo do software, aplicando-o em modelagens cada vez mais complexas, &
0 que permite a compreensao e descoberta de novas potencialidades do
programa. Isso contrasta com aqueles que criam videos sobre o Valentina, mas
que nédo o utilizam diariamente, ndo tendo, portanto, uma compreensao

aprofundada das ferramentas mais avangadas do software.

O uso persistente do software também esta intrinsecamente relacionado a
estabilizagcdo da coeréncia entre essa tecnologia em uso e as praticas das
costureiras, que se transformaram ao longo do processo. Essa coeréncia
reflete o significado que a tecnologia adquire na imagem que as costureiras

tém de si mesmas e de sua profissao.
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4.5Nivel de Design

Por ultimo, serdo abordados os casos de design de novas tecnologias nos
quais algumas das participantes da pesquisa estdo envolvidas e que surgiram
a partir da apropriacéo do software. Na etapa de design, busca-se identificar a
participacado das costureiras na criagdo de uma tecnologia para a apropriagao,
com base em suas experiéncias de uso, assim como os interesses subjacentes
a essa participagdo. Embora nenhuma tecnologia considerada como “nova”
tenha sido produzida pelas participantes, a producdo de conteudo sobre o
software pode ser considerada uma tecnologia gerada para a apropriagéo. As
primeiras postagens sobre o software, as aulas basicas em portugués, a
plataforma de ensino desenvolvida por Clara, as aulas especializadas
subsequentes, as transmissbdes ao vivo, todas essas contribuicbes foram
fundamentais para criar uma base de informagao que possibilita o acesso e a

aprendizagem para outras pessoas.

A possibilidade de criar conteudo relacionado a costura e ao Valentina é
uma atividade que chama a atencao de varias participantes. Miguel foi o
primeiro a fazer um video sobre o Valentina, seguido pelos videos produzidos
por Clara e Laura em julho de 2020, inicialmente utilizando o software Seamly e
publicados em um canal de YouTube criado por elas. O objetivo desse canal foi
criar uma comunidade em torno do uso de tecnologias na costura, reunindo
costureiras, modelistas, pequenas produtoras e entusiastas da costura,
trazendo ferramentas e nogbdes de engenharia para o campo da costura. Clara
continuou a produgao de videos, agora utilizando o Valentina e criando uma
plataforma de ensino. Na plataforma, foram oferecidos um curso basico de
Valentina e uma série de 23 exercicios de modelagem de mascaras. Os cursos
eram gratuitos, e ao concluir e enviar os arquivos dos exercicios, era possivel
obter um certificado. A plataforma ficou em funcionamento por pouco mais de
um ano, sendo desativada em 2022, e os videos das aulas foram postados no

YouTube. Clara também propés um projeto de extensdo a CNPq (Conselho
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Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico), centrado no ensino

maker de costura e modelagem, mas o projeto néo foi aprovado.

Laura foi responsavel pela criacdo do site do Seamly no Brasil, que ficou
disponivel por um pouco mais de um ano, mas foi retirado da internet devido ao
baixo interesse. Laura relata que, no inicio da pandemia e durante os anos de
2020 e 2021, houve um grande interesse na modelagem digital com software
livre, mas esse interesse ndo se traduziu em uma mobilizagdo significativa e,
portanto, ndo houve retorno econémico que sustentasse os projetos que estava
desenvolvendo. Com a mudang¢a nas condigdes sociais e pessoais, Laura
desistiu de continuar produzindo conteudo relacionado aos softwares:
“Chegando ao dia de hoje, ndo tenho tanto tempo quanto tinha anteriormente
para investir na questdo da modelagem, principalmente na criagdo de videos, e

ai tenho feito mais para meu uso mesmo”.

As iniciativas de Clara e Laura para disseminar e ensinar o uso de
softwares livres na modelagem sao impulsionadas pelo desejo de destacar que
existem métodos mais eficientes, rapidos, acessiveis e simples para realizar
tarefas que as pessoas tém executado ao longo de suas vidas, mesmo que
estejam apenas comegando a aprender esses métodos. A concepcado da
tecnologia como uma espécie de salvagdo, habilmente promovida pelas
escolas de engenharia, precisa ser confrontada com as condigbes reais das
pessoas que realmente utilizam essa tecnologia. A disparidade entre a
idealizacdo da tecnologia e sua aplicagao pratica ficou evidente nos projetos
empreendidos pelas makers, que obtiveram relativo insucesso. O problema
pode nao residir nas promessas feitas em nome da tecnologia, uma vez que
algumas delas sao confirmadas por costureiras experientes que estdo fazendo
uso da tecnologia, mas sim na forma como essas promessas se concretizam,

ou nao, nas atividades cotidianas.

Isso pode ser abordado considerando um comentario de Laura, no qual

ela reconhece que seu entusiasmo pela modelagem digital reflete uma certa
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falta de sensibilidade de sua parte. Ao insistir que as pessoas devem adotar as
novas tecnologias e que é suficiente ter boa vontade e disposigao para integra-
las nos processos de produgao, Laura ndo leva em conta diversas condi¢cdes
que tornam as interacbes com as tecnologias digitais menos harmoniosas e
simples. Dai a autodesignagdo de covardia que ela menciona: “para mim,
também é uma covardia, porque sou engenheira, CAD estd no meu DNA, é
muito facil para mim mexer com CAD, entender a matematica, entender a
transferéncia de um angulo”. A familiaridade com sistemas CAD, aliada a falta
de familiaridade com o universo da costura por parte das participantes makers,
se manifestou na linguagem e na abordagem didatica empregadas nos videos
sobre o software. Isso resultou em uma compreenséo dificil para pessoas com
menos experiéncia nesse tipo de tecnologia. Laura e Clara reconheceram essa
dificuldade, embora tardiamente, quando tinham decidido n&o produzir mais

videos.

Helena, uma das participantes, reconheceu a dificuldade em acompanhar
os videos produzidos por Laura e Clara, expressando, no entanto, sua gratidao
pelos esforcos delas. Helena mantém um canal no YouTube desde 2015, onde
compartilha alguns videos sobre costura. Embora tenha poucos videos e tenha
passado um tempo sem publicagées novas, seu video sobre como pregar um
ziper invisivel acumulou mais de 11 mil visualizagbes. Seu objetivo é ensinar
aspectos da costura de maneira facil e baseada em sua experiéncia. A principal
barreira que ela enfrenta para manter ativo o canal é a edi¢cao de videos, uma
habilidade que esta tentando aprender para ndo depender de terceiros. Até o
momento, Helena ainda ndo produziu videos sobre o Valentina, embora ja
tenha uma compreensdo clara das caracteristicas que esses videos

precisariam ter.

Buscando esta meta, Helena realiza pequenos “estudos de mercado” com
seu circulo de amizades para identificar os temas mais relevantes a serem
abordados em seus videos. Ela reconhece a necessidade de utilizar uma

linguagem clara ao explicar o funcionamento e a importancia da modelagem
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paramétrica do Valentina, considerando isso como um atrativo: “eu falo que é
uma coisa que eu tenho que falar quando eu ensinar aos outros a trabalhar,
que realgar essa parte, que € um chamariz eu acho”. O desejo de Helena de
proporcionar explicagbes claras, baseadas em sua propria experiéncia, é
evidente em varias entrevistas: “eu quero ensinar a trabalhar no Valentina, para
que as pessoas de minha idade possam ter acesso a modelagem digital
gratuita”. Seu publico-alvo sdo mulheres com uma faixa etaria e um
conhecimento em tecnologias digitais semelhantes ao dela, acreditando que
compreende as dificuldades que essas mulheres enfrentam e que pode
explicar de uma maneira que elas assimilem: “eu acredito que todas as
dificuldades que eu encontrei na minha profissdo, na costura, eu tenho uma
facilidade muito maior de ensinar, porque eu vivenciei as dificuldades que as

pessoas tém”.

Alice iniciou a publicacao de videos instrucionais sobre o uso do Valentina
em julho de 2022, e até novembro de 2023, ja contava com 17 publicagdes,
realizando a edicdo dos videos por conta préopria. O estimulo para a produgao
de conteudo veio de membros do grupo, que reconheceram sua habilidade
excepcional no dominio do software e sua experiéncia em costura. Além disso,
a decisdo de criar videos foi influenciada pela chegada de sua primeira filha,
pois o trabalho no computador foi percebido como fisicamente mais leve e

menos exigente em termos de tempo em comparagao com a costura.

Por fim, é relevante discutir os interesses subjacentes ao processo de
criagdo de tecnologias para a apropriagdo. Embora o interesse principal seja
contribuir para que mais pessoas conhegam e usem o software, ha também o
interesse e a necessidade de obter alguma compensagao econémica por essa
atividade. Laura expressa como havia uma perspectiva de negocio associada
aos esforgos de criar o site do Seamly para o Brasil, um empreendimento que
nao prosperou e foi atribuido a “realidade brasileira”, caracterizada por fatores

como a baixa familiaridade com conhecimentos matematicos e a escassez de
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profissionais em modelagem. Helena também visualiza a possibilidade de gerar

renda extra por meio da monetizacédo de videos no YouTube.

A situac&o de Miguel € unica em comparagdo com as outras participantes,
pois ele é proprietario de sua prépria empresa especializada em servigos de
modelagem digital. Nesse contexto, estimular mais pessoas a utilizarem
softwares para modelagem poderia ir contra seus proprios interesses, ja que
poderia dar origem a novos concorrentes no mercado. Miguel justifica seu
empenho na divulgacdo de softwares gratuitos como uma agdo de
responsabilidade social. Por outro lado, a participagdo nos grupos e a
constante divulgacdo de informagdes sdo vistas como uma estratégia para
aumentar a visibilidade de seu negdcio e identificar nichos desatendidos que a
empresa poderia explorar. Um exemplo disso sdo as postagens nos grupos
que buscam avaliar o interesse das pessoas em aprender a utilizar
determinadas tecnologias digitais. Miguel explica essa abordagem da seguinte

forma:

Para nds, valeria a pena; eu estaria ministrando uma aula gratuitamente,
mas também contribuiria para promover nossas redes sociais. Acredito
que funcionou muito bem; se vocé assistir a algum video, vera pessoas
da Europa, principalmente de Portugal, comentando: ‘Isso é incrivel,
quero mais aulas’.

Uma das principais vantagens dos softwares livres é a possibilidade,
embora limitada, de contribuir para o desenvolvimento do software. Embora
nenhuma das participantes da pesquisa tenha contribuido diretamente para a
edicdo do codigo fonte do software, sua participagéo ativa nos grupos em redes
sociais e foruns permite que elas levem duvidas e necessidades que,
eventualmente, podem ser ouvidas pelos desenvolvedores, desencadeando

transformagdes no software.

Os grupos do Valentina no Telegram e o férum do Seamly sao
destacados como espacgos privilegiados para esse tipo de interagcdo. A
comunidade formada em torno dos softwares se comunica por meio desses

grupos, discutindo novas possibilidades de desenvolvimento. Clara expressa
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essa ideia ao mencionar que a escolha de usar software de cédigo aberto é
‘vestir a camisa”, apropriando-se do processo de desenvolvimento e

contribuindo para o ciclo virtuoso de aprimoramento do software.

Ha dois exemplos que ilustram como essa participagao no ciclo virtuoso
ocorre. O primeiro refere-se a um episédio em que Helena fez uma pergunta no
grupo de Telegram e recebeu uma resposta direta do criador do software. Apds
mais de duas horas de tentativas para se compreenderem mutuamente,
superando as barreiras do idioma, Roman conseguiu entender a pergunta de
Helena e explicar como realizar o que ela precisava. No mesmo dia, Roman
anunciou no grupo que, a partir da dificuldade manifestada por uma usuaria,
Helena, ele comecgaria a desenvolver uma nova ferramenta para o software.
Helena expressa a alegria ao saber que, gragas as suas perguntas, uma nova
ferramenta poderia ser desenvolvida e integrada ao software: “Eu achei
maravilhoso, por Deus, eu me senti a ultima bolacha do pacote, achei muito

legal!”

O segundo exemplo ocorreu em setembro de 2022, quando Alice
convidou as pessoas do grupo de WhatsApp a compartilhar modelagens
digitais em formato .dxf feitas em diversos programas. Ela estava repassando
uma solicitagdo feita por Roman no grupo de Telegram, com o objetivo de
avaliar a compatibilidade do Valentina com outros programas e aprimorar esse
aspecto do software. A partir dessa intervengao, varias pessoas do grupo de
WhatsApp manifestaram interesse em participar no grupo de Telegram e
pediram a Alice que as incluisse. Ela compartilhou o link para ingressar no
grupo e fez algumas observacdes sobre seu funcionamento, destacando a
necessidade de cuidado, pois “eles sdo bem mais secos, € da cultura deles,
diferente de nds, que somos mais calorosos”. Helena reforgcou a ideia da
diferenga cultural, descrevendo-os como “secos, curtos e grossos”, embora
também tenha reconhecido a receptividade para tirar duvidas. Helena criou

dois videos curtos explicando como usar os tradutores do Telegram e do
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Google para traduzir perguntas e respostas, possibilitando a participacdo no
grupo.

Por fim, cabe questionar como o trabalho realizado pelas
costureiras/modelistas, e por todas as pessoas que fazem parte da
comunidade em torno do Valentina, € incorporado pelo desenvolvedor do
software, assim como o nivel de influéncia que podem ter sobre o projeto. Um
exemplo disso foi a decis&o, tomada sem consulta a comunidade, de proibir o

uso do Valentina em computadores instalados na Russia.
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5. A GUISA DE UMA CONCLUSAO: AS MUDANGAS NOS COTIDIANOS DA
MANUFATURA

O objetivo principal desta pesquisa € investigar como as praticas diarias
de manufatura se transformam com base na participacdo das costureiras em
praticas de apropriagdo, assim como os trajetos de apropriagdo que essas
mulheres desenvolvem durante essa participagdo. Em termos mais simples,
procuramos compreender como a rotina da confecgdo de vestuario em
domicilio se modifica ao se apropriar de um software livre para modelagem.
Essa apropriacdo ocorre por meio do estudo autbnomo na internet e da
participacdo em redes sociais, e desejamos explorar como essas praticas
possibilitam ou restringem formas especificas de utilizagdo e envolvimento na
criacado da tecnologia. Neste capitulo conclusivo, respondemos a esse objetivo
destacando os elementos mais relevantes que possibilitam identificar os
aspectos processuais, tecnoldgicos e relacionais das mudangas nas praticas
diarias de manufatura. Por fim, enumeramos algumas perspectivas para

estudos futuros identificadas a partir desta pesquisa.
5.1Processos

A dimensdo processual aborda as alteragdbes nos procedimentos
relacionados a confeccado de vestuario resultantes da apropriacdo do software
livre Valentina, assim como as novas ofertas de produtos e servigos que podem
surgir. No contexto da confecgdo em domicilio, o tipo de trabalho realizado
pelas costureiras, ou o trabalho que desejam realizar, influencia a escolha da
tecnologia a ser incorporada e, por sua vez, a tecnologia utilizada pelas
costureiras molda o estio da confecgao escolhido por elas. Um exemplo da
primeira parte dessa afirmativa € a decisdo de algumas costureiras de se
dedicarem a producao de coleg¢des proprias, em detrimento da confecgédo sob
medida. A partir dessa escolha, as modelistas sentem a necessidade de um
programa que permita realizar gradagbes nos tamanhos padrdo, como é

possivel no Valentina. Ja a segunda parte pode ser exemplificada pela
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possibilidade de oferecer servicos como o desenvolvimento de modelagens
digitais ou a criagdo de conteudos relacionados ao Valentina, ampliando as
possibilidades de participagao das costureiras no mercado. O aprimoramento
do conhecimento, decorrente do uso continuo do Valentina, viabiliza a

prestacado desses servigos no ambito das confecgoes.

A crescente interconexao entre as tecnologias digitais e a pratica da
costura transforma e amplia as atividades associadas ao oficio, ultrapassando
a mera producao material de pecas de vestuario. O uso de software, por
exemplo, introduz caracteristicas do teletrabalho no tradicional contexto do
trabalho em domicilio, anteriormente centrado na producgao fisica. No trabalho
em domicilio, a residéncia é o principal local de trabalho, onde a totalidade ou,
mais comumente, uma parte do processo produtivo ocorre (Contino e Cipiniuk,
2019).

O teletrabalho, por sua vez, representa uma versao contemporanea do
trabalho em domicilio industrial, impulsionada pelas tecnologias de informacéao
e comunicagao que possibilitam a transferéncia da realizacdo do trabalho do
ambiente empresarial para a residéncia do trabalhador (Contino e Cipiniuk,
2019). Embora o teletrabalho tenha sido divulgado e implementado desde a
década de 1990, experimentou um notavel aumento durante a pandemia.
Embora o trabalho manual e o teletrabalho compartilhem algumas
caracteristicas, as tecnologias utilizadas e as relagdes sociais envolvidas sao
distintas. No entanto, podem coexistir, como observado no caso das
costureiras/modelistas, que produzem suas préprias colegdes (trabalho
manual) e, ao mesmo tempo, desenvolvem modelagens digitais para outras

empresas (teletrabalho)

A modelagem foi a etapa do processo de confecgdo enfatizada nesta
pesquisa, por razdes previamente discutidas, incluindo a relevancia dessa
etapa para ampliar a participacdo das trabalhadoras no ciclo de produgao. O

emprego do Valentina é considerado uma maneira de estender ainda mais
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essas oportunidades de participagdo, dada a percebida adequagdo da
modelagem digital as condigdes contemporéaneas. Todas as participantes
concordam que o uso do software exige um conhecimento minimo das técnicas
de modelagem. Para costureiras e modelistas, esse conhecimento é adquirido
antes do uso do software. Helena expressa essa necessidade ao afirmar:
“Acredito que é preciso ter um bom conhecimento de modelagem no papel para

trabalhar com o Valentina, caso contrario, vocé se confunde, se atrapalha”.

No caso das novas costureiras ou makers, o processo de modelagem é
feito desde o inicio por meio de tecnologias digitais, sem a etapa prévia de
desenho de moldes em papel. Portanto, a modelagem nao é modificada pelo
uso de tecnologias digitais; pelo contrario, sdo essas tecnologias que

influenciam a forma como as makers realizam a modelagem.

E crucial observar que a modelagem digital necessita ser realizada em um
computador, ao contrario de outras atividades relacionadas a confec¢gdo, como
marketing e comunicagdo com clientes e fornecedores, que podem ser
realizadas em um telefone. Isso implica a necessidade de uma familiaridade
prévia com o computador ou a obrigagcdo de desenvolvé-la antes de utilizar o
programa. Em todos os casos das participantes da pesquisa, o computador é
mencionado como um objeto técnico com o qual ja tinham alguma
familiaridade, embora em diferentes graus, antes de comegarem a usar o
Valentina. Assim, a presenga do computador no atelié, que ja era comum, é

reforgada pelo uso do software.

Outro elemento presente nos ateliés das participantes € a biblioteca
pessoal de moldes, construida ao longo do tempo e validada pela experiéncia.
Gradualmente, essa biblioteca esta sendo digitalizada, trazendo a vantagem de
reduzir tanto o espago ocupado pelos moldes quanto o tempo gasto em sua
elaboragao e ajuste, uma vez que podem ser automaticamente adaptados para
qualquer medida e posteriormente impressos ou projetados diretamente no

tecido.
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A interacdo com o software Valentina transforma varios aspectos do
processo de construgdo de moldes e da pratica de modelagem em geral.
Quando costureiras e modelistas experientes passam a utilizar o computador
como a principal ferramenta para a elaboragao de moldes, precisam adaptar as
técnicas desenvolvidas ao longo do tempo ao ambiente digital. Fatores como a
diferenca na escala de visualizagdo, a manipulagao de linhas e curvas por meio
de cliqgues em vez de réguas e esquadros, e as sequéncias e medidas
utilizadas no software demandam uma reavaliagcdo completa e uma adaptagao
das técnicas de modelagem. Por exemplo, Helena reorganizou o registro das
medidas das clientes com base na sequéncia de registro no software,
facilitando a eficiente transferéncia das informagdes do papel para o programa.
Além da reorganizagdo da ordem, Helena também comegou a registrar

medidas que ndo eram consideradas anteriormente.

Outra influéncia significativa na pratica de modelagem das costureiras e
modelistas foi a exposi¢do a métodos estrangeiros decorrente do processo de
apropriacdo do Valentina. Tanto Helena quanto Alice decidiram estudar os
métodos de modelagem dos “russos”, inicialmente associando o software a
Russia e, portanto, ao "estilo russo" de modelagem. Essa abordagem inicial
para aprender a utilizar o software teve implicagdes na maneira como elas
abordam novas modelagens, mesmo aquelas feitas no papel. O contato com
métodos de modelagem estrangeiros resulta mais da pratica de apropriagao do
que da tecnologia em si. Um curso formal sobre o Valentina provavelmente nao
incluiria o estudo de métodos russos. Foi por meio do estudo independente do
Valentina, explorando na internet e se esforcando para aprender a usar o
software, que as costureiras desenvolveram a ideia de aprender a modelagem
russa como uma abordagem alternativa e complementar para compreender o

funcionamento do software.

Além de facilitar a compreensdo do software, a exposigcdo a outros
métodos de modelagem contribui para o aprimoramento da propria pratica de

modelagem. Helena destaca um nivel de sofisticagdo nos métodos russos de
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modelagem, referindo-se a todos os envolvidos como “alfaiates”, reforgando,
assim, a distingdo entre alfaiataria e costura, com uma possivel desvalorizagao

desta ultima.

O processo de criagdo de moldes geralmente tem inicio com blocos ou
bases, que sdo moldes fundamentais utilizados para desenvolver designs mais
elaborados. Essas bases também s&o geradas no Valentina, com a vantagem
de ndo exigirem a recriagdo em papel; basta salvar o arquivo com um novo
nome. Isso ressalta a importancia de criar esses blocos como uma fundacgao de
trabalho pronta. Portanto, a pratica de elaborar moldes base continua sendo

relevante tanto na modelagem em papel quanto no ambiente digital.

Outra pratica que mantém sua importancia é a pilotagem: a produgao de
pecas-piloto usadas para validar as modelagens feitas tanto em papel quanto
no computador. Os esforgos de algumas participantes em aprender a usar
softwares de simulacdo 3D estdo voltados para reduzir a necessidade de
confeccionar pecgas-piloto. A capacidade de visualizar o produto final antes da
confecgcdo teria a vantagem, segundo a percepgao das participantes e as
promessas da industria de softwares, de diminuir os custos de desenvolvimento
e producdo — uma promessa que precisa ser comprovada na pratica. A
validacdo das modelagens por meio de pecas-piloto € vista como ainda mais
crucial quando séao feitas no computador, pelo menos enquanto a confianga no
programa esta sendo desenvolvida. Essa confianga € construida diariamente,
cada vez que uma pecga de roupa modelada no computador corresponde ao

que foi projetado.

Os processos de aprendizagem das costureiras passaram por
transformagdes impulsionadas pela adogdo do Valentina. Especificamente,
observamos como o estudo independente sobre o uso do software exigiu que
as costureiras mobilizassem uma variedade de recursos materiais, cognitivos e
emocionais. O sucesso em alcangar um dominio aceitavel do software confirma

a viabilidade de aprender praticamente qualquer coisa na internet, destacando
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a importancia dessa pratica de apropriagcado, que pode ser aplicada em outras
situagbes. O estudo autbnomo online como estratégia principal de
aprendizagem estd ganhando cada vez mais relevancia no contexto atual,
exigindo novas habilidades, como a capacidade de avaliar a credibilidade da
informacao (De Lima Velho Junges; Gatti, 2019; Moraes; Silva Junior; Abreu,
2022). Videos de tutoriais e aulas servem como portas de entrada para
processos educativos com ritmos e interesses estabelecidos pelas préprias

costureiras.

Costureiras experientes valorizam os diversos cursos formais de
confecgdo que frequentaram, especialmente os de modelagem, vistos como
oportunidades para aprimorar habilidades profissionais e explorar novas
perspectivas de trabalho. No entanto, essas mesmas costureiras compreendem
que a aprendizagem se estende para além dos espacos formais de educacgao.
Nesse sentido, a internet € uma ferramenta essencial para conduzir esse

continuo processo de capacitagédo e formagao.

Além do estudo através da internet e da interagdo com outras pessoas
envolvidas com o software, a pratica diaria com o Valentina revela-se essencial
para orientar o processo de aprendizagem e apropriagdo. O estudo da
tecnologia torna-se parte integrante do cotidiano como condi¢do necessaria
para sua utilizacdo. Identificar a necessidade de estudo leva as costureiras a
dedicarem tempo a essa atividade, que é orientada por seus interesses e
necessidades. Isso exige habilidades comunicativas e tecnoldgicas para filtrar

informacgdes relevantes e interagir com pessoas ao redor do mundo.

Por fim, ressaltamos como algumas das participantes comegaram a
desempenhar um papel ativo no processo de desenvolvimento da tecnologia
por meio da apropriagdo. Atividades como compartilhar informacgdes sobre o
software em redes sociais, envolver-se na comunidade de usuarios, testar
novas versdes e relatar erros sdo maneiras, embora indiretas, de contribuir

para o desenvolvimento da tecnologia. Essa dindmica desafia a tradicional
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concepgao de usuarios passivos de tecnologias prontas e oferece as pessoas
ferramentas para direcionar o desenvolvimento da tecnologia de acordo com
suas proprias necessidades. Conforme observado, o nivel e o tipo de
envolvimento no design da tecnologia variam de acordo com as habilidades e

experiéncias individuais das pessoas.
5.2Tecnologias

A dimensado tecnolégica se refere as mudancas nas tecnologias
apropriadas e naquelas previamente em uso e suas transformacgdes ao longo
do processo de apropriacdo. Isto implica analisar tanto o uso do Valentina
quanto de uma ampla gama de tecnologias que resultam necessarias para
utilizar efetivamente o software, algumas das quais ja eram empregadas pelas
costureiras antes da interagdo com o programa, enquanto outras foram

adotadas de forma simultanea ou posterior.

A digitalizagdo dos espagos domeésticos de produgao € um processo que
antecede a apropriacdo do software Valentina. Nesses espacos existe uma
interagdo previa com as tecnologias digitais relacionadas principalmente com o
uso de telefones inteligentes e de computadores. O Miguel comenta ao
respeito: “se for pensar bem, todo ateli€ que tu visitar, elas ja estdo evoluindo,
elas tém sua impressora, elas vao la na internet, imprimem uma foto ou a
cliente manda uma foto para elas, elas ja estdo meio que indo para uma era
digital”.

Atividades como buscar imagens de referéncia para novos modelos,
interagir com fornecedores ou clientes e gestionar os recursos financeiros
passaram paulatinamente a ser feitas por meio de ferramentas digitais.
Atividades que antes eram mediadas pelo papel na forma de revistas de
modelagem, agendas de contatos e tabelas atualizadas a mao agora sao
mediadas pelo telefone ou o computador conectados a internet. Como temos

mostrado, a possibilidade de desenvolver a modelagem por meio de um
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computador termina por amplia o dominio das mediacbes das tecnologias

digitais no desenvolvimento das atividades cotidianas de confec¢ao.

Ao incorporar uma nova tecnologia no espago de produgédo, no caso o
Valentina, o uso das outras tecnologias empregadas anteriormente passa por
diferentes graus de transformagado. O caso mais significativo € a modelagem,
da qual ja mostramos como 0s processos envolvidos com a produgdo dos
moldes s&o transformados pelo uso do software. A modelagem é uma pratica
que esta em constante transformagdo e aprimoramento por parte das
costureiras mais experientes. Para elas a modelagem nao precisa seguir
rigidamente um método especifico e sim estar aberta a integrar elementos
diversos de acordo com novas necessidades e experiéncias. As mudangas na
forma em que a modelagem é desenvolvida, decorrentes do uso do software,
fazem parte desse historico de transformagdes da pratica da modelagem, uma
vez que alguns “truques” desenvolvidos para a modelagem manual nem
sempre sdo aplicaveis no ambiente digital, exigindo a criagcdo de novas
solugbes compativeis com o programa. Além disso, a interagdo com o software
introduz as costureiras a outros métodos de modelagem, especialmente os de

origem “russa’.

As ferramentas préprias da modelagem em papel como réguas, papel,
canetas e giz continuam a ter um lugar nas confecgdes. Sdo usadas tanto para
a producido de moldes na forma tradicional, em papel, quanto para adaptar e
reproduzir os moldes feitos no computador. Em conclusdo, as mudancas na
modelagem sao visiveis tanto na forma em que os processos sao feitos, tendo
o uso do computador como principal indicador, quanto numa transformagao
estrutural da modelagem que passa a integrar novos elementos nos métodos

utilizados pelas costureiras.

A distribuicdo do espaco de producdo também mudou a partir do uso
frequente do software, principalmente com a entrada a confeccdo do

computador e do plotter ou a impressora. Os computadores que as costureiras
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ja utilizavam em seus ateliés serviram para instalar e usar o Valentina, o qual
tem uma demanda computacional relativamente baixa, pelo que computadores
genéricos podem executar o software. Ja as participantes que tém procurado
fazer uso de programas de simulacdo 3D identificam a necessidade de
computadores mais potentes. Na medida em que tecnologias como o Valentina
sejam mais utilizadas nas confecg¢des, o local do computador sera mais
preponderante e a demanda computacional maior. O abaratamento de
tecnologias computacionais que permitam fazer simulagdées 3D parece ser uma
condicdo necessaria para que esse tipo de tecnologias sejam utilizadas de

forma mais abrangente e diversificada.

A tecnologia em apropriacdo, o software Valentina, também mudou
durante o periodo da pesquisa. Embora se trate, em sua maioria, de mudancas
menores integradas nas versodes de teste, a atualizagao constante do software
motiva as usuarias mais engajadas a estar atentas as novas versoes,
experimentar as novas ferramentas e comentar no grupo de Telegram sobre os
problemas achados. Essa mudanga continua do software, embora ndo seja
exclusiva dos programas de codigo aberto, retrata as dindmicas mais rapidas
de mudanca desse tipo de software e, ainda mais importante, a direcao dessas
mudancas esta dada pela participagdo da comunidade de usuarias. Portanto,
participar dessa comunidade resulta fundamental para encaminhar o processo
de desenvolvimento do Valentina. A existéncia de uma comunidade brasileira e
lus6fona, ainda que pequena, cria possibilidades de integrar no

desenvolvimento do software elementos relevantes para essa comunidade.

O uso prolongado do software também abre novas possibilidades de
interagir com outras tecnologias relacionadas com o Valentina ou similares a
este. Inicialmente, é possivel considerar as tecnologias relacionadas ao
processo de transposi¢cdo dos moldes do computador para o papel ou tecido. A
maneira mais comum de realizar esse procedimento é imprimir os moldes por
meio de plotters ou impressoras domésticas. Os primeiros permitem imprimir os

moldes em folhas grandes, enquanto nas segundas os moldes sado impressos
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em folhas A4 que depois precisam ser coladas umas as outras. Contudo,
também ¢é viavel utilizar um projetor que projeta a imagem do molde
diretamente no tecido. Adicionalmente, existe a opgao mais improvisada de

copiar o molde diretamente da tela.

Outros softwares que desempenham um papel complementar ao
Valentina incluem o Excel, empregado na criagdo de tabelas com medidas em
formatos especiais que posteriormente sdo incorporadas ao Valentina. Além
disso, o Blender, um software de simulagdo 3D de cédigo aberto, esta sendo
explorado por algumas participantes para simular em avatares digitais os
moldes desenvolvidos no Valentina. A importancia do Blender reside na
capacidade de economizar recursos, notadamente tempo e materiais utilizados
nas pecgas piloto. Para Alice, o futuro da modelagem digital esta
intrinsecamente ligado a prototipagem 3D, ela enfatiza que “mais adiante, no

mercado, sera fundamental”.

E relevante notar que programas de edicéo e criagdo de imagens ja eram
utilizados pelas costureiras. Helena e Alice, por exemplo, empregam esses
programas na elaboragdo de fichas técnicas para vestuario, manipulagcado de
imagens e estampas de tecidos, criagdo de designs de pegas e construgao da

imagem da marca.

Por outro lado, existe uma série de tecnologias utilizadas para efetuar o
processo de apropriagdo. A internet, de maneira geral, € o ambiente
privilegiado para buscar informacdes relacionadas ao software, sendo as redes
sociais e as plataformas de compartilhamento de imagens e videos as opgdes
mais utilizadas. As costureiras empregam essas tecnologias digitais de
informagdo e comunicagdo para interagir com outras usuarias do software e
para acessar a conteudo relevante para seus objetivos. As participantes
destacam a importancia dessas tecnologias, especialmente quando nao
conhecem outras costureiras locais que também utilizam o software, criando

um espaco digital inexistente até entdo no mundo fisico. No ambito das redes
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sociais, WhatsApp e Telegram sao as duas principais escolhas, enquanto
Pinterest e YouTube lideram nas plataformas de compartilhamento de imagens
e videos. As revistas fisicas com modelos e moldes, tradicionalmente utilizadas
como referéncia pelas costureiras, estdao gradualmente sendo substituidas por
plataformas digitais. Os videos tornaram-se uma fonte essencial para aprender
novas técnicas e processos, enquanto aulas, tutoriais, transmissées ao vivo
(lives) e podcasts sdao acompanhados para manter-se atualizadas sobre novas
tecnologias e tendéncias da moda. Algumas participantes mencionam
plataformas de ensino a distancia e cursos online de instituicbes reconhecidas,
ressaltando a importadncia de respaldo institucional diante da vastiddo de

informacgdes disponiveis na internet.

Apreender a usar o conjunto de tecnologias associadas ao processo de
apropriacdo do software Valentina permite aumentar a confianca das
costureiras em suas habilidades digitais e as instiga a continuar explorando

novas ferramentas, como os softwares de simulagdo 3D.
5.3Relagoes

A dimenséo relacional refere-se as transformacgdes nas relagdes sociais
das participantes decorrentes do processo de apropriacdo tecnoldgica.
Inicialmente, é crucial destacar que as participantes relataram uma interacéo
limitada com outras costureiras em seu entorno imediato, reforcando a
compreensao de que a confecgdo doméstica € uma atividade solitaria, o que
reduz as oportunidades de cooperacgao e organizacgao coletiva (Bressan, 2020).
Como resultado, durante o periodo de observagao desta pesquisa, nenhuma
das participantes teve contato fisico com colegas envolvidas na apropriagao de
softwares livres para modelagem. Como mencionado anteriormente, os

espacos digitais foram essenciais para facilitar essa interagao.

A interacdo por meio de redes sociais possibilitou a criagao,
aprofundamento e manutengdo ao longo do tempo de novos vinculos

colaborativos entre costureiras localizadas em diferentes lugares. Em alguns
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casos, essas relacbes ultrapassaram as fronteiras nacionais, exigindo das
costureiras o desenvolvimento de habilidades de comunicagao para superar as
barreiras do idioma e da cultura. A capacidade de interagir com outras pessoas
envolvidas no mesmo processo de apropriagao € fundamental para fortalecer o
uso continuo do software, integrando-o cada vez mais a pratica cotidiana. Além
disso, a participagcdo em redes sociais digitais abriu a oportunidade para o

engajamento no desenvolvimento da tecnologia em apropriagéo.

A anadlise do processo de apropriacdo também revelou alteragcdes na
percepcdo que as participantes tém em relacdo a profissdo de costureira.
Cecilia, por exemplo, enxerga no uso do software uma oportunidade de
redefinir a imagem da profissdo. Isso € percebido tanto pelos clientes, que
podem associar uma costureira que utiliza tecnologias digitais a uma
profissional qualificada, realizando um processo complexo que merece uma
remuneragao adequada, quanto pelas préprias costureiras, que se destacam
da imagem estereotipada da “tia que costura” e faz pequenos ajustes quase

sem cobrar nada:
Todas as profissdes agregam valor conforme vocé vai entendendo, por
que a costura ndo? Estou agregando valor ao meu trabalho. Eu gostaria
que as outras pessoas vissem isso, eu espero que sim. O Valentina
muda essa percep¢do, tanto da costureira quanto da pessoa que
procura o trabalho dela e vé: 'Nossa, ela € uma profissional moderna, a
costureirinha ndo é s6 aquela do papel, aquela tia ali na maquina de
costura. Ela esta moderna, esta aplicada, uma pessoa que sabe'. Entao,
quem sabe, o cliente podendo ver isso também valoriza a pessoa, e a

pessoa se sente valorizada. Acredito que nds, costureiras, devemos nos
sentir valorizadas.

A Cecilia na cita anterior e o Miguel destacam de maneira enfatica a
problematica da desvalorizacdo da profissdo no setor da confeccéo, tanto na
industria quanto no ambito doméstico, tanto para costureiras quanto para
modelistas. Ambos afirmam que a formagao na area da costura nao resultou
em melhorias nas condi¢bes de trabalho. No entanto, concordam que o
conhecimento em tecnologias digitais é crucial para ter, no minimo, chances no
mercado. Cecilia expressa essa preocupacao, enfatizando a importancia do

uso de software para atualizar sua imagem profissional: "Quem sabe, né?
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Utilizando um software, olha, eu estou moderna. Por favor, dé valor ao meu
trabalho, pois sou uma pessoa moderna, antenada na tecnologia, que estudou,

que tem valor".

Essa perspectiva levanta uma questdo importante: até que ponto a
valorizagdo da profissdo de costureira esta atrelada ao uso de tecnologias
digitais em seus processos? Observamos como a nomenclatura da profissao
pode ser atualizada para “maker’ ou “persona styling” com o intuito de destacar
a complexidade dos processos envolvidos na confec¢ao e o uso de tecnologias
digitais nesses processos. Essas designagbes estrangeiras, uma forma de
rebranding para atribuir um novo nome a uma profissdo antiga, podem
contribuir para superar a visdo estereotipada da costureira e colaborar para
construir uma imagem mais moderna das atividades relacionadas a confec¢éo
de vestuario. No entanto, € importante considerar que essa dindmica pode
desconsiderar a histéria da costura em domicilio, que tem sido fundamental
para preservar e construir conhecimentos sobre a costura por meio da
interagcéo entre costureiras de diferentes geracdes. Esses conhecimentos foram
apropriados pela industria em troca de empregos mal remunerados e
condi¢cdes precarias. Nesse sentido, torna-se mais relevante buscar maneiras
de realizar transformagdes estruturais no sistema produtivo do que
simplesmente atribuir novos nomes a profissdo. Duas acbes que podem
contribuir para essas transformacdes, observadas nesta pesquisa, sdo a
existéncia de oportunidades para a educagao continuada e o desenvolvimento

de tecnologias com relevancia e participagéo local.

A integracao de tecnologias digitais nos processos de manufatura ¢é vista
pelas costureiras e modelistas como uma possibilidade para fazer parte do
mundo atual, das transformagdes contemporaneas da sociedade e do
mercado, sem perder sua identidade como costureiras, mesmo que essa
identidade sofra transformagdes ao longo do processo. Essa identidade é
construida com base na capacidade continua de renovar as praticas de

manufatura. O estereotipo da costureira como uma profissional apegada a
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tradicdo ndo se sustenta diante dos exemplos analisados nesta pesquisa. O
orgulho de se autodenominar “costureira raiz” ou “de bergo” ndo impede o
didlogo com novas técnicas, processos e ferramentas. Esse dialogo exige das
costureiras uma busca incessante por atualizagdes, formagdao e
experimentagcdo, visando aprimorar os conhecimentos de manufatura e
encontrar espago no mercado e no mundo digital. A comercializagdo de moldes
digitais e a producgéo de videos sdo exemplos de ampliagéo das oportunidades
de participacao das costureiras no ramo da confeccado de vestuario e na vida

social em geral.

O dominio da modelagem e o uso do Valentina contribuem para que as
costureiras redefinam sua relagdo com os processos envolvidos na confecgao.
A experiéncia e formagdo em modelagem levam costureiras e modelistas
experientes a dedicar mais tempo as atividades relacionadas a modelagem, ao
marketing e a logistica da confecgdo, enquanto contratam outras costureiras
para realizar a etapa da costura. A logica da terceirizagdo da costura, comum
em diversas escalas da industria do vestuario, evidencia como a redugao dos
custos de producdo por meio de mao de obra barata persiste como uma
estratégia em um contexto de competicdo acirrada e trabalho informal, precario
e fragmentado (Bressan, 2020, Hoque et. al, 2021). Assim, embora a
modelagem digital crie oportunidades de autonomia para algumas costureiras,
também pode contribuir para ampliar a lacuna entre o trabalho manual e o

intelectual dentro da industria da confecgao.

Os processos autbnomos de aprendizado e aperfeicoamento
empreendidos pelas participantes desta pesquisa, aliados a sua participagao
em diversos cursos formais e informais sobre corte, costura e modelagem,
evidenciam a extensa gama de conhecimentos exigidos na confecgdo de
vestuario. A elevada qualificagdo das participantes, que lhes permite conduzir
todo o processo de manufatura, desde o design até a costura da peca final,

destaca-se em contraste com o perfil frequentemente delineado na literatura
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sobre as costureiras envolvidas na industria da confeccéo (Leite, 2004;
Martindale e McKinney, 2017; Bressan, 2020).

A baixa qualificacdo € uma caracteristica frequente na descricdo da mé&o
de obra necessaria para a industria da confecgao de vestuario, especialmente
quando baseada em processos com uma divisao extrema do trabalho. Nesse
contexto, as costureiras podem ser designadas para tarefas especificas e
relativamente simples, como a bainha de botas ou a colocagao de ziperes, sem
a necessidade de uma formagao avancgada. Essa representagdao da costureira
como tendo baixa qualificacdo é prevalente e pode perpetuar a visdo da
profissdo como uma escolha limitada por falta de outras opgdes. Portanto,
reforcamos a complexidade dos conhecimentos envolvidos na confecgdo de
vestuario e a importancia de permitir que aqueles envolvidos no processo
tenham controle sobre todas as etapas da producdo. Dessa forma, buscamos
destacar os esforcos constantes das costureiras para aprimorar seus
processos de manufatura e a relevancia social, atual e potencial, que essas

profissionais tém na produgao local e global de vestuario.

As praticas de manufatura, objeto central desta pesquisa, integram o
intricado conjunto de atividades cotidianas das participantes, movendo-se
fluidamente entre o ambiente doméstico e o publico. Essa diferenciagao atende
mais a uma necessidade analitica do que reflete uma divisdo concreta
experimentada pelas pessoas: os dominios publico e privado, o trabalho e a
vida familiar, as rotinas de reproducdo doméstica e as atividades produtivas da
confecgdo convergem de maneira continua nesses espacgos. A interagcdo com
as clientes, os processos de aprendizado, a aquisi¢cdo de materiais e a oferta
dos produtos, por exemplo, envolvem uma constante interacdo entre os
dominios publico e privado, uma interagao facilitada pelas tecnologias digitais
de comunicagado e informagdo. Embora essa dinamica seja verdadeira para
diversas atividades na atualidade, ela se destaca de maneira mais marcante no

caso das participantes que conduzem suas praticas diretamente em casa.
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5.4Pontas abertas

Nesta secdo final, abordamos algumas questdes levantadas nesta
pesquisa que representam possiveis diregdes para a expansao e diversificagao
do estudo da apropriagdo de tecnologias em geral e de cdédigo aberto nas

confeccbes domésticas em particular.

A transformacado digital da manufatura em seu estado atual apresenta
caracteristicas distintas em relagdo as revolugdes tecnolégicas anteriores na
industria. Uma delas é o uso dessas tecnologias pela sociedade em geral, ndo
se limitando apenas a empresas ou corporagdes (Bruno, 2019). O Valentina é
um exemplo dessa penetragdo das tecnologias digitais além dos espacos
industriais das grandes empresas, que costumavam ser o publico principal
dessas tecnologias. A presencga generalizada dessas tecnologias na sociedade
abre espago para pensar em novos modelos de produgdo, alguns dos quais
podem ser mais disruptivos em relagdo ao sistema econdmico e politico
dominante. Esses modelos compartilham caracteristicas como a convergéncia
de bens comuns digitais, a presengca de sistemas alternativos de gestdo e
governanga tecnolégica e a produgdo e colaboragdo entre produtores
conectados em redes transnacionais. As tecnologias utilizadas nesses
sistemas alternativos de producédo tém o potencial de facilitar a circulagao
global de designs e conhecimento por meio das redes de computadores, ao
mesmo tempo em que as maquinas e ferramentas participam da producéo

material conforme a demanda local (Kostakis et. al., 2018).

Esta pesquisa se concentrou no estudo do software livre Valentina e, em
menor medida, no Seamly. Outros exemplos do movimento de cédigo aberto
em interacdo com a confecgdo de vestuario incluem os projetos freesewing
(https://freesewing.org/) e AteliéVivo (https://www.atelievivo.com.br/). O
freesewing € um software de cddigo aberto que serve como um repositério de
modelagens digitais paramétricas, permitindo ajustes as medidas de cada

usuario. Cada modelo conta com descrigdes sobre como pode ser
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confeccionado, imagens de implementacbes feitas por outros usuarios e
opgdes para personalizar partes do design. A comunidade do software realiza
reunides duas vezes ao més, com participantes de diversas partes do mundo.
Ja o Atelié Vivo, localizado em Sao Paulo, aborda o mundo da confecgao de
forma transdisciplinar. Uma das principais estratégias para aproximar as
pessoas desse universo & a biblioteca aberta de modelagem digital, em
funcionamento desde 2015 como espaco fisico, incentivando as pessoas a

refletir sobre a autonomia por meio de praticas de costura.

Futuras pesquisas em interface com extensdo podem ser conduzidas
para ampliar o dialogo entre essas e outras tecnologias de cédigo aberto e as
diversas condi¢des do ramo da confecgao domiciliar no Brasil e na Ameérica
Latina. Metodologias semelhantes a pesquisa-agdo podem estimular e
potencializar a interacido entre costureiras, bem como entre elas e profissionais
de diversas areas, visando o desenvolvimento de tecnologias com relevancia
local. Os laboratorios cidadaos representam exemplos de abordagens
metodoldgicas empregadas para realizar pesquisas engajadas em contextos
sociais especificos. O software Valentina ja tem sido utilizado nesses tipos de
espacos (Lorenzi, 2021), estabelecendo um precedente que pode ser adaptado

as condigdes locais.

Nesta pesquisa, destacamos como a criagdo de conteudo relacionado a
modelagem digital e o uso do software, como alternativas de insercédo no
mercado de trabalho e fontes de renda, surgem da interagdo com o Valentina.
Observamos que as costureiras mais engajadas na difusdo do software
também alcangcam melhores resultados em sua utilizagdo, o que, por sua vez,
as motiva a compartilhar suas experiéncias e conhecimentos. Essa satisfacao
impulsiona a disseminagao do software entre outras costureiras, facilitando seu
acesso, adogdo e uso continuo. Futuras pesquisas podem ser direcionadas
para fortalecer, enriquecer e colaborar com os processos autbnomos de
aprendizagem pela internet. Isso pode ser alcangado por meio de parcerias

com criadores de conteudo existentes, visando aprimorar o material de acordo
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com critérios de emancipacao, expressao e aprendizagem identificados nesta
pesquisa. O papel da universidade em apoiar processos de ensino informal é
crucial em um contexto que exige formagédo continua em diversas areas. A
oferta de opgdes de formacéao e capacitagao, especialmente em modelagem, é

fundamental para promover formas mais vantajosas de insercédo na industria.

Quanto ao Modelo de Apropriacao Tecnologica (MAT) proposto nesta
pesquisa, concluimos que este se configura como uma ferramenta conceitual
valiosa. Ele permitiu orientar as indagagdes no campo, guiar a construgao de
instrumentos de coleta de dados e oferecer um referencial tedrico para a
analise dos dados coletados. Desenvolvido por meio de um dialogo constante
com as condi¢des reais do campo empirico e um referencial teérico amplo e
diverso, o modelo direcionou as investigagdes sobre as atividades, contextos e
trajetérias das pessoas ao se apropriarem de uma tecnologia, além de
evidenciar as mudangas no cotidiano decorrentes do uso dessas novas

tecnologias.

O Modelo de Apropriagao Tecnoldgica foi aplicado nesta pesquisa para
analisar a apropriagdo de uma tecnologia conforme sua concepg¢do, mas sua
utilidade estende-se a fase de design de uma tecnologia para a apropriagao. A
analise conduzida por meio do modelo pode orientar o desenvolvimento de
tecnologias que integrem as necessidades e recursos das comunidades locais.
Isso inclui a criacdo de ferramentas educacionais para capacitar as pessoas a
usar as tecnologias desenvolvidas, considerando os temas a serem abordados,
elementos pedagdgicos, materiais de apoio e principios basicos de
programagao para ampliar as possibilidades de participagdo no

desenvolvimento do cédigo-fonte dos softwares.

A industria de confeccao de vestuario, assim como muitas outras
industrias contemporaneas, necessita de uma transformacgdo estrutural
significativa para reduzir os impactos sociais e ambientais que tem gerado

globalmente. Essa transformagao deve abranger ndo apenas os processos de
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producao de tecidos e confecgao de roupas, mas também as fases anteriores e
posteriores a esses estagios. Em um extremo da cadeia de producgao,
encontramos conflitos por terra para o cultivo de algodao, o uso excessivo de
agrotoxicos nessa cultura (Ramos, 2021) e a dependéncia com o petrdleo para
a producao de fibras sintéticas. No outro extremo da cadeia, deparamo-nos
com microplasticos nos oceanos e montanhas de residuos téxteis no deserto
de Atacama e em varios outros lugares do Sul Global (Bartlett, 2023). Ambos
os extremos da cadeia de producado precisam ser integrados as discussdes
sobre tecnologia e trabalho na confeccédo de vestuario, a fim de desenvolver
tecnologias e processos que visem a redugao da produgao de novas roupas e
explorem maneiras de reutilizar e aproveitar tecidos e pecas existentes. Esse
enfoque difere da abordagem comum das tecnologias contemporaneas, como
aquelas associadas a Industria 4.0 (14.0), que persistem na busca pelo

aumento da produgao

Atualmente, observa-se uma tendéncia, por vezes mais presente no
discurso do que na pratica, de distribuicdo dos meios de producdo. A Industria
4.0 endossa essa promessa, destacando as impressoras 3D como um exemplo
bem-sucedido de democratizagdo do acesso aos meios de produgdo. No
entanto, ndo ha opcgdes, pelo menos a curto ou médio prazo, para distribuir a
posse das terras para o cultivo do algoddo nem dos meios de produgédo de
fibras sintéticas. Provavelmente, essas industrias continuardo nas maos de
grandes e poucas empresas. Pesquisas que buscam alternativas ecoldgicas e
socialmente justas para a producédo de fibras e para a gestdo dos residuos
téxteis precisam receber apoio com a mesma ou maior intensidade do que

aquelas relacionadas a digitalizagao e automagao da confecgao.
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APENDICES

APENDICE 1. ROTEIRO PARA A AS ENTREVISTAS SEMIESTRUTURADAS

As perguntas deste roteiro foram construidas a partir dos niveis
definido no MAT e das variaveis consideradas em cada um deles. Por se tratar
de entrevistas semiestruturadas, estas perguntas serviram como guia para as
conversas com as participantes da pesquisa. As perguntas foram feitas
considerando o nivel de apropriacdo de cada participante, sendo que nem
todas passaram por todos os niveis de apropriagdo. As perguntas foram feitas
nos diversos encontros ao longo dos 14 meses de observagao, sendo que cada

um teve uma duragao de entre meia e duas horas.
Perguntas relacionadas com o Nivel de Acesso, condi¢oes materiais:

. Em quais locais vocé exerce a profissdo de costureira?

(domicilio préprio, outro domicilio, empresa, outro local)

. Quantos e quais membros da familia participam do trabalho na
confecgao?
. Que tipo de trabalhos vocé faz em sua confecgao? (por pecas,

por partes da pega, customizagdo, sobre medida, consertos)

. Quais maquinas de costura vocé tem em seu domicilio?
. Vocé tem mesas de corte?
. Quais aparelhos eletrénicos vocé tém? Quais usa no espago e

no processo da confecgao?

. Como foram adquiridas as maquinas de costura e os aparelhos

eletrénicos?
. Qual é o tipo e a velocidade de acesso a internet?

. O espacgo de produgédo esta em um cédmodo independente ou

esta compartilhado com outros espacos da casa?

. Qual é o tamanho do espago de produgao?
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. Quais tecnologias digitais ou aparelhos eletrénicos ou aplicativos

vocé gostaria de utilizar para/na confecgéao?
Perguntas relacionadas com o Nivel de Acesso, condi¢gdes cognitivas:

. Vocé tem formacado em corte e costura? Qual tipo de formagao?

(técnica, tecnoldgica, profissional)
. Quanto tempo de experiéncia vocé tem como costureira?

. Quais atividades de costura vocé domina? (Design de vestuario,
Modelagem, Corte de tecido, Costura de parte da pega, Costura de toda a

peca, Consertos, Customizagao)
. Em quais aparelhos eletrbnicos vocé sabe mexer?

. Quais sao as atividades relacionadas com a confecgao que vocé

faz com maior frequéncia na internet?
. Vocé tem experiéncias prévias com este tipo de tecnologias?
. Como apreende novas técnicas ou tecnologias?

Perguntas relacionadas com o Nivel de Acesso, condi¢des afetivas:

. Com quem e como aprendeu a costurar?

. Como se tornou costureira?

. Como tem mudado sua técnica de costura ao longo do tempo?

. Existe alguma parte do processo de confeccdo que gostaria de

melhorar ou aprimorar?

. Tem experimentado com novas técnicas de costura
recentemente?
. Gostaria de apreender alguma técnica em particular?

Perguntas relacionadas com o Nivel de Adogdo, elementos

Atratores/Repelentes:

. O que levou a senhora a se interessar em apreender a usar o
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software Valentina/Seamly2D?

. Quais sao ou foram suas expectativas na hora de empreender o

processo de aprendizagem das novas tecnologias?

. Como foi a escolha entre o tipo de software de modelagem a
apreender?
. Quanto tempo vocé precisou investir para apreender a usar o

software Valentina/Seamly2D?

. Vocé precisou gastar algo de dinheiro para poder aprender a

usar o software?

. Vocé acha apropriada essa tecnologia para o tipo de produgéao

que voceé faz?

. Vocé depende de alguém para mexer com essa tecnologia?

. Como pode mudar seu processo de producao a partir do uso do
software?

. Tém mais pessoas perto de vocé que usem este ipo de

tecnologias?
. Vocé ja tinha feito algum curso na internet?

. Vocé ja tinha experiéncia com programas de computador para

desenhar ou modelar?

. O desempenho do software tem sido satisfatério segundo suas

proprias necessidades?

. Vocé toma algum cuidado especial com seus dados de usuaria

nas plataformas das redes sociais?
. Vocé acha seguro usar o software Valentina/Seamly2D?

. Quais sado as opcgbes de adaptacdo que vocé perceve no

software?
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. Quais partes do processo de confeccéo precisam ser adaptados

para o uso do software Valentina/Seamly2D?

Perguntas relacionadas com o Nivel Intermediario, critérios de

Apropriagao/ Desapropriacao:

. Tém outras pessoas perto de vocé que usem o software

Valentina/Seamly2D ou outro software de modelagem digital?

. Participa de alguma comunidade ou grupo de usuarios desse

tipo de tecnologias?

. O uso de software tem-se demonstrado de utilidade para os

processos de produgcao?
. O uso de software se ajusta as necessidades de produgao?

. Como tem mudado seu trabalho na confecgdo a partir do uso

frequente do software Valentina?

. Como fazia a modelagem das roupas antes de usar o software?
. Quais investimentos tém feito para poder usar esta tecnologia?
. Com que frequéncia vocé usa o software?

Perguntas relacionadas com o Nivel Intermediario, Tipo de

apropriacao:
. O que vocé pretende alcangar com o uso do software?
. Vocé tem contribuido com o desenvolvimento da plataforma ou

do software ou compartilhado algum conteudo relacionado com o software ans

redes sociais?

. Vocé tem comercializado algum dos moldes feitos no software

ou algum servigo relacionado ao software?
Perguntas relacionadas com o Nivel de Refor¢o, Uso persistente:

. Como vocé enxerga a modelagem em papel e lapis, agora que
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usa o software no cotidiano?

. Qual é o papel do software Valentina/Seamly2D em suas

atividades cotidianas na confec¢ao?

. Como mudou seu jeito de fazer moldes depois de passar a usar

o software Valentina?
. Conhece outras costureiras que usem o software?

. Vocé participa de alguma comunidade ou coletivo para

compartilhar moldes ou informacdes relativas ao software?

. Vocé tem ensinado para alguém como usar o software?

. Vocé tem apreendido a usar software similares?

. Vocé acha que o uso do software melhora a qualidade de seus
produtos?

Perguntas relacionadas com o Nivel de Design, Participagdo na

producdo da tecnologia:

. Vocé tem contribuido com a produgao de conteudo referente ao

uso de software Valentina/Seamly2D?

. Vocé participa de processos de desenvolvimento de novas

tecnologias?

. Vocé tem produzido e publicado conteudo relacionado com a

modelagem digital?

. Como é sua participagdo no desenvolvimento de novas

tecnologias?

Perguntas relacionadas com a pratica de apropriagcédo, critério de

Emancipacéo:
. Como vocé enxerga sua profissao de costureira na sociedade?

. Vocé sente que seu trabalho como costureira é reconhecido?
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. Como vocé enxerga o mercado da confeccdo e sua posi¢cao
nele?

. Vocé acha que recebe o valor certo por seu trabalho?

. Vocé identifica algum aspecto especifico que gostaria de

melhorar em sua confeccéo?

. Quais 0s meios ou os recursos podem ajudar a mudar esse

aspecto da confecgao?
. Conhece formas de ter acesso a esses recursos?

. Faz parte de movimentos sociais, coletivos ou associagdes de

costureiras?
. Como enxerga outras possibilidades de trabalho no mercado?

Perguntas relacionadas com a pratica de apropriacédo, critério de

Expressividade:

. Quem define como tem que ser feito seu trabalho?

. Com qual frequéncia vocé cria novos modelos ou processos?

. Vocé consegue levar suas ideias e designs para a linguagem do
software?

. O uso do software facilita que seus designs possam virar pegas
reais?

Perguntas relacionadas com a pratica de apropriagédo, critério de

Aprendizagem:
. Como apreende novas técnicas?

. Como foi o papel das redes sociais na aprendizagem do

software Valentina/Seamly2D?

. Como foilestd sendo a aprendizagem do software

Valentina/Seamly2D? Quais recursos de aprendizagem tem utilizado? Tem
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feito outros cursos?

. Vocé consegue compreender os principios da modelagem

paramétrica que estao por tras do software Valentina?
. Qual foi a maior dificuldade para apreender a usar o software?

. Como sao superadas as dificuldades para usar o software e a

plataforma?



APENDICE 2. QUESTIONARIO DE CARACTERIZAGCAO SOCIOECONOMICA

Condig¢des socioecondmicas da(o) participante

. Em que estado vocé mora?:
. Em qual cidade vocé mora?
o Data de nascimento:

. Sexo que se identifica

e Feminino

o Masculino

o Nao responder a pergunta

o Cor ou raga

o Amarelo

o Branca

e Indigena

e Parda

o Preta

o N&o responder a pergunta

. Qual foi o curso mais elevado que completou?
o Elementar incompleto

e Fundamental incompleto

o Fundamental completo

o Ensino médio completo

o Superior completo ou mais

201
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o Nao responder a pergunta

. Quantas pessoas moram com vocé? (incluindo filhos, irméaos,

parentes e amigos)

o Moro sozinha(o)

o Uma a trés

o Quatro a sete

o Oito a dez

o Mais de dez

. A casa onde vocé mora é€7?
o Propria

o Alugada

o Cedida

) Sua casa esta localizada em?
o Zona rural

o Zona urbana

o Comunidade indigena

o Comunidade quilombola

Local de trabalho e Trajetéria profissional. Agora vamos perguntar

sobre o local e tipo de trabalho que vocé faz no ramo da confecgao

o Onde vocé faz a maior parte do trabalho relacionado com a

confeccao?

o Em minha casa
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Na casa de um familiar ou amiga(o)
Fora de casa
Outro:

Se vocé trabalha em sua prépria casa, o local de trabalho é um

cémodo independente?

(@)

fazer?

mais faz?

O

Sim
Nao

Que tipo de trabalhos relacionados com confecgdo vocé sabe

Consertos e ajustes de roupas
Roupa sobre medida

Roupa a partir de molde pronto
Modelagem

Design de vestuario

Outro

Qual é o tipo de trabalho relacionada com a confecgdo que vocé

Consertos e ajustes

Roupa sobre medida
Modelagem para terceiros
Trabalho por pegas (facg¢ao)

Outro
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Indique o grau de importéncia de cada um dos motivos abaixo

na sua decisdao de trabalhar na confecgédo: (Atengdo: 0 indica nenhuma

importancia e 5 maior importancia)

O

Ajudar nas despesas com a casa

Sustentar minha familia (esposo/a, filhos/as etc.)
Ser independente (ganhar meu préprio dinheiro)
Adquirir experiéncia

Custear/ pagar meus estudos

Fazer minha prépria roupa

Outro:

Quantas horas por semana vocé trabalha na confecgédo?

(Margque apenas uma resposta)

(@)

Sem jornada fixa,

Até 10 horas semanais.

De 11 a 20 horas semanais.
De 21 a 30 horas semanais.
De 31 a 40 horas semanais.
Mais de 40 horas semanais

Com que idade vocé comecou a trabalhar na confeccéo?

(Marque apenas uma resposta)

O

O

O

Antes dos 18 anos.
Entre 18 e 40 anos.

Apds 40 anos.
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o Vocé tem formacdo profissional em confecgédo ou fez algum

curso de capacitagéo?

o Nao

0 Sim

o Qual?:

o Indique o grau de importancia da etapa de modelagem para os

trabalhos que vocé faz em sua confecgdo (Atencdo: 0 indica nenhuma

importancia e 5 maior importancia)

o 0 1 2 3 4 5

. Em caso de usar moldes em seu trabalho, qual € a origem
deles?

e Eu fiz todos meus moldes

o Eu fiz alguns dos moldes

o Todos meus moldes foram feitos por outras pessoas

Tecnologias digitais. Agora vamos perguntar sobre o uso de

tecnologias digitais na confecgao

o Vocé tem usado moldes digitais? Moldes que estdo no

computador e que podem ser impressos

. Vocé tem utilizado algum software ou programa para

computador para realizar ou modificar os moldes? Qual?

. Quais tecnologias digitais vocé utiliza em seu trabalho na
confecgao?
o Celular, smartfone

o Tablet



confeccao?

(@)
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Notebook, computador
Nao utilizo
Outro:

Quais software ou programas para computador vocé usa na

Software para desenho assistido por computador (CAD)
Qual?
Planilhas digitais para o controle da produgao/custo/gastos

Outros:

De quais grupos de redes sociais vocé participa relacionadas

com a confecgao?

confecgao?

Quais tecnologias digitais vocé gostaria utilizar na sua
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